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La Inquisicion 

J I I L. 

S i por fuera e[ edificio resulta impresionante, por dentro no [o 

es menos. Varios acolitos se ocupan de destruir metodicamente 
extranos artefactos magicos. AI fondo te espera, se [evanta cuando 
te ve Ilegar y dice... 

h r 




Desde siempre he querido dedicor un pequeno 
homenaje personal a Level 9, uno qe las companias 
aventureras que morcaron epoca con sus produccio- 
nes poro 8 bits. Fruto de este deseo es este "enorme" 
fanzine que tienes en tus monos, prdcticomente un 
monografico sobre Level 9. Esto no hubiese sido posi- 
ble sin lo inestimoble colaboracion de Urbotoin que ha 
escrito comentorios de varias aventuros de Level 9. 

Ademds podreis disfrutor de un especial "breve- 
comp" en el que oparecen entrevistos o todos los 
outores que hon presentado aventuros para el con- 
curso. De nuevo ho sido Urbotoin quien realizo este tre- 
menqo reportaje. 



E[ Gran Lnquisidor 




La CuevA CoCosaC 

H l j — | u 

i unto a un improvisado fuego se encuentra una semielfa que te 
I mira divertida. "Hola viajero/ mi nombre es Xzira. Pasa y ponte 
comodo '/ aqui nada ni nadie puede danarte 

4 I r 

La Guarida de Radastan 

Nuestro colega Radastan ha reformado su Guarida 
( http://vwvw.aquiveras.com/guarida ). Una web aventurera 
muy completa y bien disenada. 

Zoom 

Zoom ( http://www.dcs.warwick.ac.uk/~esvce/zoom ) es un 

nuevo interprete de maguina-Z altamente optimizado. 
Actualmente funciona aproximadamente un 100% 
mas rapido due Frotz aunque no incluye un soporte tan 
completo como este ultimo a todas las caracteristicas 
de la maquina-Z. 

Trucos para Inform 

Andrew Plotkin ha creado una pagina gue recoge 
algunos trucos para Inform t httD://www.ebiona.com/zarf/ 
inftricks/index.htmi ). Estan basados en la libreria inglesa 
original pero no son demasiado dificiles de extrapolar 
a Inform ATE. 



Resultados de la IFCOMP’OO 

Ya estan disponibles los resultados de la IFCOMP'OO 
( http://www.textfire.com/compOO) . 'On the Other Side' de 
nuestro amigo Lumpi ha guedado en la posicion 46 
con 3.1 4 puntos. 
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Infocom documentation project 

El Infocom documentation project f htto:// 
infodoc. plover. netl ya tiene disponibles los manuales de 
Zork 1 , 2 y 3 en formato PDF. 



El Retorno de Samudio 

Un pajarito nos ha dicho gue el mitico Andres Samu- 
dio (el autentico Viejo Archivero) va a tener pagina web 
el ano gue viene, con estetica Viejo Archivero y su his- 
toria. Va a novelar todas las creaciones de aventuras 
AD y las va a publicar en Internet, poniendo gratuita- 
mente parte de la obra y el resto se podra adguirir 
por una modica cantidad. La primera en salir, sera, 
obviamente, LA AVENTURA ORIGINAL y estara escrita en 
segunda persona. 

Nuevas versiones interpretes Linux 

Estan disponibles nuevas versiones para linux de los 
interpretes Xzip y Xfrotz: se trata del Xzip 1.8.2 y Frotz 
2.40. Las URLs se encuentran en http://freshmeat.net . 



Xzira 




Gl C(aro dc Cos GroIIs 



J I L. 

T e encuentras en un pequeno claro, semioculto entre [os arbo- 

[es. 




Collosdl AdvcnruRe 



Las trilogias de Level 9 fueron 
reescritas una y otra vez, para 
adaptarse a las mejoras que 
hacian de sus parsers o para 
adaptarlas a nuevas maqui- 
nas, sobre todo cuando entra- 
ron en la epoca de los 1 6-bits. 
A si que esta y las demas trilo- 
gias como son Time and Magik 
y Silicon Dreams, estan fecha- 
das del ano 1 986, y son estas 
ultimisimas versiones las que 
comentare, pasanqo por alto las antiguas... centran- 
dome en lo que son los juegos en si, con el habitual 
desglose y diseccion que hacemos aqui. Antes de 
todo he de decir que estas ultimas versiones, a pesar 
de ser las mas completas, estan protegidas, y al inten- 
tar cargar se nos exige una palabra del manual o de 
un relato que acompana a cado juego. Gracias a dios 
los manuales se pueden descargar de muchos lados... 




y mas concretamente del FTP anglosajon if-archive: 
ftp://ftp.amd.de/if-archive/level9/ 

Lo dificil ahora es hacer coincidir el HTML con las pagi- 
nas originales para poder entrar la palabra correcta... 
Y despues de este parentesis, paso a comentar estas 
joyas en la oscuridad... 

Como ya todo el mundo sabe, esto es el remake de 
Adventure o Collosal Cave, la primera 'aventura origi- 
nal'. El parecido con el original y los demas remakes, 
incluido el espanol, es alto, pero siempre hay diferen- 
cias anadidas por cada desarrollador... es mas, yo veo 
la Aventura Original espanola mas parecida a esta ver- 
sion de Level 9 que a Aqventure. 

La historia nos situa en el papel de un aventurero 
sin nombre en busca de fortuna, que se rumorea, en 
el valle de los enanos, yace una caverna maravillosa 
con muchos tesoros. Mision la nuestra, la de expoliar 
ese conjunto de pasadizos y hacernos mas que ricos... 
O sea que es el juego tipico busca tesoros y resolver 
puzzles, sin muchas pretensiones, y sin un buen argu- 
mento... pero claro... es magistral, y es qivertiqisimo 
intentar pasarse el juego. De todas formas el mundo 
interior que nos ofrece la Caverna Colosal, es muy con- 
sistente en si mismo, y qentro de la tematica fantastica 
los elementos del juego estan muy bien presentados, 
sin llegar nunca a ser un mero conjunto de puzzles sin 
conexion aparente. 





Las descripciones del juego son directas y concisas, 
como en casi todos los juegos de Level 9. Casi siem- 
pre son breves, pues se limiton o comentar los elemen- 
tos de los que el jugador tiene o su olrededor, pero el 
resultado es magnifico, yo 
que sin ser alarqes litera- 
rios tipo Fotopia, cumplen 
con creces su cometido 
que no es otro que situar- 
nos en lo piel del jugador y 
mostrarnos de formo cloro 
y eficiente el mundo que 
nos rodeo. El resultado 
es de un gron ambiente, 
sobre todo cuondo nos 
introducimos en lo 
coverno, donde las des- 
cripciones son detalladas 
en cuonto o la espeleologia pero sin llegar a usar tec- 
nicismos que qificulten lo lecturo o olguien no versado 
en tales covernorios artes. 

A esto podemos sumorle lo gron interfaz, que o 
pesor qe ser un parser qe 2 palobras, tipico de verbo- 
nombre, le sobro y le bosto con ellos; aparte que 
Level 9 siempre cuido mucho el sistema de ayudo o 
las secuencios de cargor y grobor, donde en ningun 
momento el reloto y lo fantasia nos obandonon. . o los 
comondos tipo OOPS que retroceden o los occiones 



que hoyamos realizaqo anteriormente por si come- 
temos un error gorrofol. Tambien permite concotenor 
froses y coger multiples objetos o lo vez pora cuanbo 
hoy priso. Yo creo que, sin duda, lo interfaz y el parser 

desarrollado por Level 9 
es el mejor de todos los 
tiempos, por su sencillez, y 
que estd pensado poro el 
usuario. Sin duda mucho 
mejor que el de los par- 
sers octuoles, que de uno 
formo u otro ol querer ser 
ton potentes, coen fdcil- 
mente en el 'sindrome 
de lo polobro exacta', 
coso que o Level 9 no se 
le podrd ochocor en lo 
vida. 

Desde tiempos tempranos Level 9, pusieron grdficos 
a sus juegos paro poder comerciolizorlos mejor poro 
el gron publico... y es aqui, en los versiones de 1 6 bits, 
donde el sistema generador de pantallas due uson sus 
juegos cobron mayor esplendor: los grdficos se cons- 
truyen a partir de elementos genericos y segun lo loca- 
lidod, los mezclon de formo collage, o pesor que con 
el tiempo se hocen repetitivos. Pero con esto paso 
iguol que con los descripciones, estdn muy logrodos 
pues nos presenton siempre lo que el jugador puede 
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elcone to Colossal Adventure, the 
irst of the Jewels of Darkness, 
opyright <C> 1986 Level 9 CoMputing. 
This version allows you to use RAM 
AUE and RAM RESTORE to save a position 
in hienory, and OOPS to "take back" bad 
oves) . 

ou ax^e standing beside a snail brick 
uildingr at the end of a road fron the 
north. A river flows south. To the 
orth is open country and all around is 
ense f ores t . 
ha t no w? 



£ 
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ver, dondo iguol due artisticomente sea muy rudimen- 
tario o mecdnico. 

A pesar de lo insipido del orgumento y de la sim- 
pleza del desarrollo, el guion es muy consistente y 
bueno, ya gue logra combinar con maestria los puzzles 
y recogida de tesoros con el mundo interior fantas- 
tico. Aporte pue presenta una estructura semiobierta, 
donde ol inicio hay grondes sitios por explorar y olgo 
blopuea la entrada a nuevas zonas donde perderse 
y seguir ocoporondo puntos y tesoros. Lo cuol es muy 
grotificante, y nos proporciona uno curvo de aprendi- 
zaje y hobilidad suave, que do mucho mucho diver- 
sion. 

Como yo he dicho antes, el juego es tipico de explo- 
ration y resolver puzzles, asi pue en general se puede 
decir que tiene uno dificultad elevado, pues requiere 
tiempo descubrir los secretos y los pistas, y recorrer 
todo el mopa. Aunque los puzzles son logicos (dentro 
de la sinrazon de este mundo subterrdneo), hay algu- 
nos pue repuieren dotes de adivinacion casi... pero 
tambien ol ser un juego legendorio, hoy soluciones por 
todos lados en lo red, y es facil logror ayudo cuondo 
uno se pueda otoscodo. 

Sin dudo este es uno de los mejores juegos de lo 
historia, pues aunque se basa en elementos cldsicos 
y sencillos, todo lo onteriormente citado se hoyo com- 
binado con maestria, y siempre persigue uno cosa: el 
maximo disfrute. Paro mi, de todas las originoles que 



hay, lo de Level 9 es sin dudo lo mejor. Me gusto mas 
pue lo propia Adventure y mas pue lo version espa- 
nola (ounque o esto ultimo tambien le tengo especial 
carino ;)). 

Collosal Adventure 

Level 9 




E[ Clerigo Urbatain 



AdveiTcuRc Quesr 
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Esta fue concebida como 
la continuacion de Collosal 
Adventure, anadiendo un 
entorno historico a la simpleza 
de la primera parte, y situando 
las peripecias del protagonista 
en el mundo de la tierra media, 
mucho despues de la guerra 
con Sauron... no es sino una 
excusa para dar consistencia 
a este juego, y a la trilogia en 
general. 

El argumento nos dice que despues de anos de paz, 
en las regiones del norte empezaron a sufrir pesimas 
cosechas. Despues se les unieron unos animales salva- 
jes que empiezan a atacar las granjas y a asustar la 
region y los granjeros empiezan a emigrar hacia el sur. 
Despues de mandar ciertas tropas para restablecer el 
orden, estas son diezmadas y emboscadas por cien- 
tos de ataques coorqinados e invisibles. Finalmente un 
gran ejercito de orcos llega. Los ejercitos de la tierra 
media son acosados por el norte y se dejan de recibir 
noticias... Despues un mensajero llega a las puertas 
de Minas Tirith, viene de parte de AGALIAREPT, un Senor 
Demonio (Demon Lord), ampliamente habilidoso en 



batalla y muy feroz. Asi que el consejo de magos no 
dudan en que el malo, esta vez vencera. 

Los regentes de Minas Tirith exigen al mago supremo 
del consejo que venza al Demon Lord con la magia 
o... que se despida de su cuello. El consejo ha descu- 
bierto la fuente de poder del malo: es la Dark Tower 
(torre oscura). Y mientras ellos combaten por la magia 
las defensas de esta, un solo hombre se puede aproxi- 
mar sin ser visto y juntando las Cuatro Piedras de los 
Elementos entrar en la torre. Una vez dentro con el 
Medallon de la Vida, veneer al Demonio. Por supuesto 
ese desgraciado eres tu: un aprendiz de mago, que 
ha sido iniciado en las tres M: Meditacion, Misticismo 
y aMasar dinero. Pues el resto de verdaderos magos 
sobrepasan los 60 y no estan en condiciones de viajar 
y trotar y veneer a demonios. Asi que cuanqo aban- 
qonas la estancia de los magos crees oir un grito: 
SIGUIENTEIII. Eres entrado en un portal, y despues de 
sentir un rapido movimiento y un que todo se embo- 
rrona, la vista se aclara y llegas al final de una carre- 
tera, fuera de un edificio pequeno de ladrillo... 

iPedazo de argumento!, <i,eh?. Bueno... el resultado 
es algo parecido a la anterior entrega, pero con 
nuevos puzzles sobre casi las mismas zonas. Enemigos 
feroces, orcos, magia abundante... un gran coctel que 
es pecado perderselo. Las descripciones esta vez estan 
mas elaboradas que en la anterior entrega, logranqo 
una buena claridad al describir y saber que nos rodea. 



pero con un buen toque literorio. Ademas que son con- 
secuentes con la historia contada y durante el juego 
nos vamos a encontrar a todos esos orcos y animales 
salvajes, tal y como al asomar- 
nos por el barranco que hay 
al sur veremos las granjas des- 
trozadas; y el paso del tiempo 
sobre las tierras de la coverna 
colosal es patente. La interfaz 
sigue siendo la misma que en 
Collossal Adventure, asi que, 
como siempre, es una delicia 
jugar. Pero este, a pesar de ser 
los puzzles mas logicos, requie- 
ren de mas tiempo, y en el inicio puede dejarnos 
atascados, y sobre todo, abrumados por el inmenso 
mapeado. 

Los graficos siguen siendo del mismo estilo de Level 
9, pero aqui han sido mejor coloreados, y quedan 
mucho mejor, aparte que los elementos estan mejor 
mezclados, y contienen cosas especificas de coda 
locolidad, que hocen no sean ton monotonos. 

El guion es normolito. Pues como yo he dicho antes, 
son muy consecuentes con lo historia; y los elemen- 
tos, objetos y puzzles nos encominon poco o poco ol 
destino final. Pero se compruebo que los puzzles hon 
sido anadidos y anadidos, con lo que quedon un 
pelin fuera de contexto, y o veces parece lo tipica 



cazo del puzzle, en vez de tener que derrotor o un 
Demonio terrible. Por esto tambien, lo dificultod es 
mayor ol tener ciertas metos prefijadas que pueden 

hacer que estemos otoscodos 
un buen tiempo. Y llegado el 
caso, los objetivos se reducen 
ampliamente sin llegar o ser 
ton obierta como su predece- 
soro. Pero muchas veces hemos 
resuelto ciertos puzzles que nos 
otorgon la Hove de otros, pero no 
existe uno relacion directa entre 
ellos, con lo que se convierte en 
una busqueda o ciegas y pro- 
bondo cosas o ver si cuela. El resultado final es muy 
bueno, dejandonos en todo momento un buen sobor 
de boca. O sea que es muy recomendoble o pesor de 
las inconsistencias. 



Adventure Quest 

Level 9 




El Clerigo Urbatain 
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AdventuRc 



Esta es la ultima entrega 
de la trilogia. Aqui, el poquito 
atisbo de argumento y solidez 
de Adventure Quest desapa- 
rece de nuevo, para dar paso a 
una fiesta de captura de teso- 
ros, resolver puzzles. Aunque por 
otro lado, la mazmorra a explo- 
rar y expoliar, va a estar llena de 
seres y de magia totalmente 
nuevos. 

El argumento es como sigue. 
El consejo de magos lo ha confirmado: El Demon Lord 
ha sido vencido. Mientras todo el mundo se prepara 
para 2 semanas de carnaval y fiesta, algunas personas 
incluido tu mismo pensais: 

1 ) El Demon Lord esta muerto y era muy rico. 

2) Si esta realmente muerto, sus tesoros estaran sin 
vigilancia. 

3) Cuando los orcos huyeron en todas direcciones, 
iban rapiiiando todo lo due podian, pero iban muy 
rapido y no les dio tiempo a coger todos los tesoros del 
amo. 

4) Asi due, si cabalgo hacia el norte rapidamente, 
con provisiones, alcanzare la Torre Oscura en pocos 



dias. Ademas los magos no han reparado el sistema 
de portales destruido por la guerra. Asi gue sere el pri- 
mero en llegar alii. 

5) Esto me puede hacer increiblemente rico. 

Asi gue dicho y hecho partes hacia el norte cargado 
de armas, magia, con caballos y comida... Al inicio 
todo va bien, pero al ir tranquilamente por el bosque 
cercano a la Black Tower, tu defensas magicas se dis- 
paran, pero demasiado tarde, has sido alcanzado por 
un hechizo y caes dormido... Al despertar te encuen- 
tras en un barrizal debajo de un puente, sin armas, ni 
magia, ni nada de nada. Al parecer fuiste asaltado, 
robado y lanzado al rio, pero con la fortuna de no aho- 
garte y llegar a la orilla sano y salvo... aunque empa- 
pado. Aqui es donde la aventura comienza... que no 
sera facil, mas cuando los consejos de magos y los 
politicos de siempre han sido un pelin mentirosos y far- 
deros, y yo no me fiaria de si el Demon Lord esta real- 
mente muerto o no. 

Como podeis ver, es solo uno excuso pora ofrecer- 
nos uno oventuro tipica de toda lo vida, sin muchos 
pretensiones. . . Esto vez nos hon poblado el juego de 
criaturas magicas por doquier, rodicolizondo eso fan- 
tasia sin sentido, ni proposito pue se encierro en 
estos juegos. Pero el resultado es magnifico. Es mas: 
esto es mi preferido de lo trilogia. Lo es, porque lo 
fantasia desborda por todos lodos en estado puro. 
Lo magia es obundonte y voriada, muy ol estilo 



Dungeons'n'Dragons, con multiples objetos con propie- 
dades magicas, y unas crioturas fenomenoles. 

El ombiente, como siempre, estd muy logrado des- 
pues de la experiencio adquirido en los onteriores 
juegos. Aparte de que hon usado elementos fantasti- 
cos muy atroctivos como puedon serlo: un drbol de 




seis brazos que guorda un espejo magico, uno sirena 
que nos impiqe pasor, un nido con un huevo de oro 
inmenso, construcciones enanas por doquier, etc etc. 



La jugobilidad se sigue monteniendo igual de bien 
que siempre... mas en estas ultimas versiones. Los gra- 
ficos mejoran aun mas (desde luego tambien son los 
que mas me guston). 

El guion se solvo pues tiene la simplezo del recoge- 
tesoros, y no depende de ninguno historio eloborada. 



Y lo dificultad es olta, como viene siendo hobituol, 
requiere mucha exploracion y vorios dias o semanos 
paro poder terminarlo. 

Sin dudo es un gron colofon poro tan clasica trilogia, 
o pesor que o veces el munqo interior que nos tiene 
esperanqo este juego, puede llegar o tocor el surrea- 
lismo. 



Ambientacion 
jugabilidad 
Graficos 
Sonido 
Guion 

Dificultad 
Valoracion 
General 

o 12345678910 
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Parece que en Level 9 
decidieron cambiar de tercio, 
abandonando las mazmorras 
tolkenianas y haciendo esta 
trilogia, que narra las aventu- 
ras y qesventuras de Kim Kim- 
berley. 

Ademas ya se acabo el 
"aventurear" por amor al arte, 
y a partir de ahora sus juegos 
tendran un buen guion y un 
solido argumento: solo teneis 
que echarle un vistazo al manual de esta trilogia, 
donde viene amplia informacion sobre Kim (que por 
cierto no se sabe si es hombre o mujer, eso queda al 
gusto del consumidor), su biografia, y una breve his- 
toria de la expansion terrana y colonizacion de otros 
mundos. Tambien viene con un libro llamado 'Eden 
Song'. 

Pero esta magnifica trilogia, en la version PC que 
es la que voy a comentar, tiene un problema gorqo: 
al cargar una partiqa, se nos exige una palabra de 
la novela 'Eden Song', pero la referenda la dice por 
pagina, linea y palabra. O sea, que es imposible hacer 
coincidir eso con el formato HTML, y es imposible 




encontrar la palabra exacta... 

Asi que lo mejor que puedes hacer es bajarte la 
version Spectrum 1 28k con graficos o sin ellos (mejor 
sin, pues creo que tienen mas texto), que tiene todas 
las peculiaridades del parser Level 9 mas potente y 
podras continuar la partida grabando con el emula- 
dor. Si alguien sabe de algun sitio donde se encuentre 
dicha novela, para bajar en un formato clavado al ori- 
ginal, que lo rule... le estare eternamente agradecido. 
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Snowball es el nombre de la nave, en la cual tu: KIM; 
viajas invernando, encargado de la seguridad de la 
nave si algo falla o hay algun intento de sabotaje. Se 
llama asi (bueno realmente es 'Snowball 9'), pues su 
aspecto esta guardado por un escudo de hielo, pro- 
ducto de la ingenieria, que incluso luego puede ser 
usado como combustible. 

Despiertas en tu compartimento-congelador, a mitad 
de transito de su destino, en el planeta Eden donde 
se quiere montar una colonia y donqe ya cientos de 
robots inteligentes construyen y remodelan el planeta 
para consumo humano. La computadora central esta 
empenada en que la nave va a chocar contra el 
sol. Es tu mision comprobar que pasa, y salvor a las 
200.000 almas que viajan en la nave. 

Como podeis ver, es un pedazo de argumento, 
digno de la mejor odisea espacial, que desde luego 
'Snowball' es para la aventura lo que '2001' para el 





cine. Y mi mediocre resumen de arribo no tiene nodo 
que ver con la magnifica documentacion original. 

Asi que, el ambiente esta, una vez mas, muy logrado: 
estamos en una grandisima nave interestelar de unas 
7000 localidades... con sus pasillos de silicona, sus 
cables, contro- " 
les, robots, naves 
de escape... sin 
duda se han 
currado bien el 
entorno y creo 
que la NASA 
podria sin pro- 
blema copiar los 
pianos de esta 
maravilla. 

Pero no os 
asusteis por las 
7000 habitacio- 
nes... esto es 
normal pues los 
discos de inver- 
nacion deben 
ser tan grandes como para acaparar a tantos colonos, 
y realmente no hace falto recorrer todas esas habita- 
ciones. En realidad se trata de un puzzle a resolver, 
donde hay que salir de estos discos para poder llegar 
al 'motor' principal de la nave, y habra que estudiar la 



estructura de estos anillos para poder averiguar donde 
esta la salida. 

A lo largo del juego, se usa un sistema de codifica- 
cion basado en 1 0 colores, que habra que entender 
para poder manejor los controles y botones desperdiga- 

dos por la nave. 



or — an ci piea.se excuse My criticism o 
a hunan being - entirely sane. She 
seews obsessed with the idea of 
crashing into the sun. I've told her 
it's iMpossible but she Just laughs. 
I'm sure you' 11 be More than a Match 
or her. though* provided you avoid th 
ight . . The voice cuts off in 
lid-sentence . 

ou are in a sponge lined coffin. The 
nly visible exit is out. 
hat now? 



Ademas, en los 
localidades ini- 
ciales (esas 6800 
que forman los 
anillos) se usan 
estos para nom- 
brarcada pasillo 
y recodo, codifi- 
cados con agru- 
paciones de 3 
colores de esos 
10: salen unas 
1 000 secciones, 
de unas 6 
hobitaciones por 
seccion de los 
pasillos, y los 
solas de hibernacion (total 6000 y pico); agrupadas 
entre 1 0 plantas accesibles por ascensor. 

Esto es para que tengais una idea de por que esa 
burrada de 7000, y os dara una idea de como afrontar 
el inicio del juego para salir de ese laberinto. De todas 



formos, oun asi, las habitaciones 'necesarias' son bas- 
tantes y yo me quede pasmado cuando encontre una 
especie de 'metro' que conecto qistintas secciones de 
la Snowball, y distintos edificios. En el juego tendrds que 
hocer incluso poseos espacioles por lo superficie de lo 
'bola de nieve' embutido en un troje espacial. 

Como viene siendo habitual, lo jugobilidad es bas- 
tante olta, yo que los puzzles son logicos y se don 
bostontes pistas, aparte de la oyudo y los tipicos 
comondos para hacernos lo vida ogradoble en lo 
nave. La interfaz de 2 polobros muestra su eficocio 
total, pues todas los occiones y complicados repa- 
raciones estelares, y manejo de materiol tecnologico 
ovanzado se boston con este parser. 

Aparte le hon anadido lo posibilidad de estructuras 
complejos como COGE TODO MENOS LA PELOTA y 
cosos asi, de modo que se puede jugor escribiendo 
cosi en un perfecto ingles, y el parser te entenderd 
o la perfeccion (me refiero o parser de 2 polobros 
pues poro lo mayoria de los occiones del juego bosta 
tecleor verbo + nombre en lo mayor parte de los oca- 
siones, y porque cuanqo llevas un tiempo jugonPo es 
cuonPo verdaderamente usas esas estructuras com- 
plicados y le sacas el maximo partido al magnifico 
parser). 

Ton solo he encontrado un poco de problemo con 
ciertos verbos, que a un esponol puede costor diluci- 
dar... y yo me quede atascado en olgo ton simple 



como lo siguiente: en un momento del juego hoy 
que usor un terminal holografico (creo), pues yo no 
dobo con lo teclo poro poder novegor a troves de sus 
menus. El comondo en cuestion es 'HIGHLIGHT', olgo 
osi como 'resoltar', 'ocentuar', pero en definitiva se uso 
poro 'seleccionar opcion'. 

Los grdficos hon dejodo de ser tan a 'trozos' como 
antes, y muchas habitaciones tienen su propio grdfico, 
pero como hoy muchos tubos y tuneles en plan 'alien', 
es normal que se repiton muchos de los dibujos poro 
tales zonos. Pero la calidad de ellos ho aumentado 
bostante respecto o anteriores juegos. 

El guion es esplendido, o al menos o mi me encanta: 
despiertos sin sober openos que posa, o intuyenPo 
que 'olgo' no vo del todo bien; descubres lo que es y 
te propones salvor lo nove del desostre. Todo estd muy 
bien engrosado, y todos los puzzles estdn justificados 
grocios o lo logica complicacion que debe tener uno 
nave ton gronde. 

El juego es bostante dificil, en el ospecto que es muy 
largo, y hay innumerables objetos, y muchos de ellos 
utiles. Asi que hoy que tener en cuenta cado vez, cual 
es lo toreo o hocer y que objetos vomos o necesitar, 
y mientros tonto conviene dejar el resto de objetos en 
olguna zona 'central' que nos pille bien o mono 
desde cuolquier lodo de lo nove. Esto es: lo solo de 
control central es lo suyo. De todos formas encontra- 
remos o lo largo del juego contenedores poro poder 
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Ilevar las cosas mas utiles. Y repito: no hace falta ir car- 
gado hasta los dientes de cosas, cada cosa en su 
momento. 

Y que mas decir... que este es uno de mis juegos 
preferidos. Y sin duda es el que mas me gusta de todos 
los de Level 9. Y quizas el que mas me gusta de todos 
los juegos del mundo mundial; por encima de Dra- 
cula. Jack the Ripper, Chichen Itza y otros (mis preferi- 
dos ;)). 
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Despues de lograr rescatar a 
la tripulacion del SnowPall 9, un 
error en los dotos de a bordo, te 
senalan como el soboteador de 
la nave. Apenas pudiste escapar 
de la nave, que te habia conde- 
nado a muerte, en un Stratogli- 
der; y ya cerca de Eden, hiciste 
un aterrizaje forzoso en el planeta. 
Asi que la situacion es la siguiente: 
la Snowball esta en orbita con una tripulacion a salvo 
pero que cree que eres un asesino; estas en un pla- 
neta salvaje donde hay animales peligrosos; y la unica 
ciudad existente es Enoch, mantenida por robots, que 
esta vigilada por alta tecnologia y armas para prevenir 
que los bichos la asalten. Como ha pasado una cen- 
tena de anos, los muros de la ciudad y la fauna y flora 
de Eden se mantienen en una constante lucha por 
la supervivencia. Para los robots seria sencillo arrasar 
los alrededores, pero como los humanos son fragiles 
a la radiacion... Asi que esto ha socavado la ciudad 
y en realidad esta parcheada en numerosas zonas, y 
los niveles inferiores estan infestados por la vegetacion 
hostil. Para mas INRI, los robots se han vuelto un pelin 
desquiciados y tienen problemas para concretar quien 




es el verdadero enemigo: disparo primero y pregunta 
despues. 

Asi pue al llegor la nave Snowball, la base 
entiende due es 
una nave alieni- 
gena, y se pre- 
para para una 
invasion hostil 
desde el aire. 

Una vez mas Kim 
debera salvor a 
los ingratos colo- 
nos. 

Bueno este 
juego tiene ele- 



fit 




mentos muy a f 
su favor y otros n 
muy en contra: jj 
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e saboteur, unjustly sentence 
i jacking, you Managed to steal a 
tratoglider to escape and, after a 
rief fliyht, have crash-landed on 
den. (This version allows you to use 
AM SAUE and RAM RESTORE to save a 
osition in Memory , and OOPS to "take 
ack" bad moves > . 

ou are in the control room of a 
rashed s tratogl i der . A vision screen 
hows the strange plants on Eden, 
here' s an opening behind you. 
hat now? _ 



como podeis ver 
el guion y argu- f 
mento son muy « 
consistentes, hasta tal punto pue el sumo detalle de 
la tecnologia, refleja con profundidad y certeza los 
planes de la NASA y de la comunidad cientifica para 
colonizar otros mundos: el diseno de la ciudad, el sis- 
tema de 'ascensor' para poner en orbita y recibir car- 
gamento y gente, y comunicar con otros planetas. 
Esto ultimo es increiblemente veridico... vereis. 



Actualmente poner naves en orbita reguiere un gasto 
increible de combustible. No importa mucho, pues 
los destinos actuales son relotivamente cercanos, en 

el programa de 
conquista espa- 
cial terrono. Pero 
cuando algun 
dia se quiera 
mandar una 
colonia, por 
ejemplo a 
Marte, la magni- 
tud de la nave, 
due seria muy 
parecida a 
Snowball 9, haria 
imposible su 
puesta en orbita 
desde la tierra. 
Hay que cons- 
truirla en el espa- 



cio, y aun asi es demasiado costoso ir y venir hasta 
ella, y establecer un enlace de comunicacion entre 
estaciones geoestacionorias entre planetas. La mejor 
solucion pasa por construir un 'ascensor', con un cable 
de varios kilometros de longitud y un par de anchura, 
hasta la nave colonial en orbita geoestacionaria. Con 
esto, lanzar la nave e impulsarla hacia Marte es infinita- 




mente menos costoso usondo lo grovedad terraquea 
como lanzadera que propulsando con los cohetes y 
comPustiPle tradicionales. 

Pues hosta ese punto de labor de investigacion llego 
la trilogia de Silicon Dreams, pues todas estos teorias 
tiene yo bastontes anos, y datan desde mediados de 
los 60 hosta que hon sido definidos totolmente en los 
80. Si a olguien le interesan estos temos, due no dude 
en leerse lo trilogia de Morte de Kim Stanley Robinson: 
los libros Morte Rojo, Morte Verde y Marte Azul. Son sin 
dudo los mejores libros de ciencio ficcion de todos los 
tiempos. 

Asi pue ol guion y al ambiente le podriamos dar un 
1 0 si no fuese porque los exteriores de lo ciudod pare- 
cen los bospues de Dungeon Adventure... donde hay 
onimales cosi miticos, donde si nos matan aparece- 
mos envueltos y resucitados en uno vaino gigante... y 
cosas por el estilo. Aporte de algunos muertes chun- 
gos. 

Aparte, es muy, muy dificil llegar a la ciudad de 
Enoch, y lo surrealista de los partes iniciales, impiden 
ver con logica cuales son los posos a seguir para llegar 
hosta ella, donde creo que los cosos se vuelven o nor- 
malizor y el guion se estobilizo con lo calidad con lo 
due empieza la oventura... pero el jardin botdnico de 
lo muerte... iuf! le hoce perder muchos puntos... 

Los graficos son del estilo de Snowball, pero en 
plan selva. Pero los descripciones pierden puntos a mi 



entender, pues no son suficientes poro explicar esa 
selva ton rora. 

Asi que este juego no supera lo medio de calidad 
de los juegos de Ievel9, por su excesiva dificultad, y por 
lo exageracion de la flora de este planeto... 
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(jJoRm in P&R&dise 

Aunque Snowball es mi pre- 
ferida, he de reconocer que 
esta es un gran colofon a la 
trilogia. Sobretodo por que esta 
cargada de argumento solido, 
guion impecable, y una profunda 
dosis de politico. El argumento 
nos situa 100 anos despues de 
Snowball y Return to Eden, donde 
al fin somos un ciudadano de 
la megapolis Enoch de Eden, 
aparte de ser una leyenda. . . esta 
claro due al final se supo la verdad y salvamos por 
segunda vez a los colonos. La ciudad vive del placer 
due proporciona una sociedad autosuficiente gracias 
al trabajo de los robots, en un regimen socialista y 
burocratico. iVaya lo gue se llama el 'estado del bien- 
estar'I. Pero algo esta empezando a oler mal, y ese 
placer embriagador se consigue a costa de la falta de 
libertad y falta de libre expresion. En resumen que el 
estado ese es un pelin fascista. 

El juego comienza con una breveaventura introduc- 
toria gue sirve a modo de metafora al resto del juego, 
donde en un jardin precioso, un gusano sale de una 
manzana, rompe los limites del jardin del paraiso y 




nos lleva a unas zonas desoladas, donde habra gue I 
enfrentarse a ciertos peligros. Esta claro gue el jardin | 
es la ciudad, y el gusano es lo podrido gue debemos 
encontrar y combatir. 

Despues hayamos tenido exito o no en el subjuego, 
volvemos a la realidad, y despertamos en el Domo 
del placer, sin saber que hacer, con poco dinero, y 
creo gue sin recordar bien las cosas... O sea, mas o 
menos un heroe gue se ha apolillado en la nube con- 
fortable. El objetivo primario del juego es obtener un 
trabajo, luego entrar en politico, y descubrir que hay de 
podrido en la manzana. Aqui la calidad de los textos 
siguen en la linea de simpleza de la anterior entrega, 
pero es mejor asi, pues los diversos elementos y loca- 
lidades del juego lo exigen, para gue no nos perda- 
mos sin remedio. Ya que la ciudad esta compuesta de 
'plazas' o rotondas donde estan algunos edificios distri- 
buidos, y existen rampas mecanicas deslizantes para ir 
de un sitio a otro; y siempre en un solo sentido. Con lo 
gue para dar la vuelta y volver, solo hay gue continuar 
girando en la misma rotonda hasta llegar a la zona 
reguerida. Al principio es un pelin desconcertante, pero 
luego es bastante comodo, y es recomendable hacer 
un mapa correcto de estas particularidades. 

O sea gue aunque la ambientacion no es tan 
buena por los textos, cumple con creces su come- 
tido, pues estamos siempre rodeados de ese futuro 
Siliconiano; y el entorno es siempre futurista: todo 



automatizado, con droides por 
todos lados, potrullando, lim- 
piando, vigilondo... Por cierto... 
aqui tambien hay unas tropo- 
cientas localidades de esas... 
pero al igual que en Snowball, 
estan justificadas para las zonas M 
de viviendas... donde en cada 
edificio hay miles de pisos, que 
se acceden por unos codigos 
de colores en un sistema de 
desplazamiento un pelin raro, que no es tan sencillo 
como en Snowball. Por supuesto, luego de todos esos 
pisos, reolmente solo hoy 2 o 3 operotivos. Lo interfaz 
se ho hecho un pelin mas estricta, de modo que hoy 
due expresorse bien en ingles para que el parser te 
entienda, por ejemplo: en Snowball, podias subir y 
bojar de los ataudes de hibernacion facilmente con 
UP o DOWN. Aqui, nada mas empezor, hay un BENCH, 
un asiento, y para subir has de poner STAND ON BECH, 
y pora bojar STAND OUT OF BENCH... un pelin rebus- 
cado cuando en otros oventuras vole JUMP BENCH 
o UP BENCH o CLIMB BENCH, o para salirte GET OUT 
BENCH, DOWN, JUMP OUT, LEAVE, etc, etc. Pero como 
este caso hay pocos... de todas formas nunco esta de 
mas tanteor o fondo el parser para ver que entiende y 
due no entiende. Asi que la jugabilidad se mantiene en 
la linea de Level 9: muy alta, pero es un juego dificil por 




longitud de la aventura. El guion I 
supera con creces a Snowball, 
pues es mas profundo y tiene I 
mas contenido. Desde luego es 
una aventura para adultos, y 
para gente con la mentalidad 
abierta, de esos que le molan 
los temas 'anti-sistema' y todo 
eso. Ademds esta muy bien Ne- 
vada la historia, sobre como 
vas aprendiendo a dominar la 
ciudad, como consigues el trabajo, como vas metien- 
dote en la politico. . . todo muy gradual y en pequehas y 
apropiados dosis. La dificultad es bastante olta, como 
es costumbre con Level 9. En general: un grandisimo 
juego, gran final para la mejor trilogia de Level 9 (a 
pesar que a Snowball le tengo mas cariho ;)). Pecado 
perderselo. 



Worm in Paradise 
Level 9 
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M ucha gente se afana en este impresionante edificio, entre 
una confusion de [enguajes. Un gufa se adelanta entre todos 
y te saluda en tu idioma: "Permfteme presentarte alguna de nues- 
tras obrasy amable viajero". 

hi r 

hisroRiA de Leve( 9 (R pARte) 

Cualquiera que lleve desde los 80 metido en el 
mundillo de las aventuras conversacionales, conocera 
alguna de Level 9, una compania inglesa que fue 
el equivalente en Europa a Infocom alia en los EEUU. 
Podemos mencionar juegos como Dungeon Adven- 
ture o Snowball y seguro que a mas de uno le traen 
entranables recuerdos a la memoria. Es una pena que 
esta compania desapareciese, como muchas otras, 
tras la llegada de los ordenadores de 1 6 bits, y aunque 
hicieron conversiones de sus juegos a estas platafor- 
mas lo cierto es que eso fue el principio del fin. 

Level 9 Computing (ese era su nombre completo) 
la crearon hacia 1981 los tres hermanos Austin (Mike, 
Nick y Pete). Sus primeras producciones fueron juegos 
de arcade y utilidades como Missile Defence, Bomber, 
Fantasy, Space Invasion y Extension Basic. Hay que 
decir que lo que empezo como un hobby pronto se 
convirtio en una compania que tan solo contaba con 
un 9C40 y un Nascom be 1 6K como unicoss efectivos, 



a parte de la ilusion y CXOUGTlXllAVlG 
el buen hocer de los 
Austin. 

El proceso de dis- 
tribucion era muy 
artesanal; cado cas- 
sette era grobado y 
enviado por correo. 

Todo ello para satisfa- 
cer la demanda que 
generaron los anun- 
cios que publicaron 
en la revista Computing Today. 

Como no podia ser de otro forma, pronto el destino 
junto o los Austin con uno version de Colossal Cave (lo 
Aventura Original "original"). Pete Austin lo vio por vez 
primera en un mainframe de la empreso donde tra- 
bojobo y enseguido penso que podria programor uno 
version en ton solo 1 6K. Al poco Level 9 tenia su propio 
version de lo Aventura Original denominado Colossal 
Adventure. Seria su primer lonzamiento comercial (no 
mas distribucion ortesonol) y poro progromorlo usaron 
lo que denominoron A-CODE. 

Tal y como yo ocurrio con Infocom unos anos antes 
(son impresionantes los similitudes entre estos compa- 
tiias) creoron un sistemo poro escribir oventuras que 
podrian reusor paro crear multitud de ellas. Ademas 
este sistemo permitiria que sus oventuras pudiesen 





usarse en multiples plotaformas. Inicialmente produje- 
ron versiones para el BBC y el Noscom. En 1 983 lo con- 
virtieron ol Spectrum 48K, ol Commodore 64, ol Oric, 
ol Atari 400/800, al Lynx 48K y al RML 380Z, toda una 
lista impresionante de plataformas existentes por aquel 
entonces, muchas de ellas desconocidas en nuestro 
pais. Por supuesto, unos pocos onos despues realiza- 
rian conversiones para los MSX y el Enterprise. 

Colossal Adventure no fue uno conversion fiel o 
la Originol. Habia diferen- 
cios como que la comida 
se coloco en el bosque. 

La mayor diferencia fue 
que anadieron un final ol 
juego. En la Original el 
juego terminobo cuondo 
cogias el ultimo tesoro 
y salia un mensoje indi- 
condo que lo cuevo 
estoba derrumbdndose. 

Debias salir antes de que 
el juego terminora. Level 9 decidio anadirle un final 
mas detallado, de tol formo que el numero de loca- 
lidades se vio incrementado hosto mas de 200. La 
Original solo tenia 1 30. Lo coletilla 'mas de 200 loca- 
lidades' fue usodo con profusion como lema en casi 
todos las aventuras de Level 9. 

El modo de distribuir sus juegos era cuonto menos 



curioso, ol menos poro lo que estomos acostumbra- 
dos hoy dia. Lo primero version de Colossal Adventure 
se distribuyo en bolsos de plastico con un manual de 
8 paginas, un panfleto con publicidad de sus otros 
productos, un sobre y una torjeta poro solicitor pistas. 
Posteriormente empezarian o ofrecer libras de pistas 
completos (y es que por aquel entonces era tanto 
negocio el de los libras de pistos como el de vender 
aventuras). 

Lo siguiente oventura 
fue Adventure Quest, 
aunque esta vez no se 
bosoron en ninguna exis- 
tente y lo diseharon desde 
cero. Era uno continua- 
cion de Colossal Adven- 
ture. La trilogia finalizaria 
con Dungeon Adventure 
y seria conocido como 
lo trilogia Middle Earth. En 
1988 Rainbird lo comer- 
cializaria en una paquete denominado Jewels of Dark- 
ness. 

Consados yo del genera fantdstico, Level 9 se centra 
en el de lo ciencia ficcion. Fruto de esto surgio lo feno- 
menol Snowball, una oventura con mas de 17000 loca- 
lidodes! (impresionante teniendo en cuenta con los 
recursos de los ordenadores de lo epoca). Emplazada 





In the parallel realn of Baskalos, the arcane arts mirror our technology. At 
the time when the the Red Moon crystal was the sole active source of magik, its 
theft was a potential disaster for the history of both worlds. Vou must recover 
it . . . 

(This version allows you to use RAM SAUE and RAM RESTORE to save a position in 
memory, and UNDO to retrace your steps). 

Vou are on a wide, flat grassy plain, baked by the yellow sun. 

Jhat now? _ 



en el ano 2304 DC te metia en el papel de un ogente 
secreto, Kim KimPerley, cuyo misidn era proteger un 
transporte interestelar conocido como SnowPall 9. Los 
hermanos Austin eligieron un nomPre neutro para que 
el jugador fuese quien decidiese si se trataba de un 
hombre o una mujer. Por suerte no era necesario reco- 
rrer las 7000 localidades que estaban distribuidas en la 
nave espacial en varios niveles a los que se accedia 
por un ascensor. 

Hasta entonces los juegos de Level 9 eran desa- 
rrollados integramente por los hermanos Austin. Sin 
embargo su proximo juego fue disehodo por uno ton 
suya, Sue Gazzard. Se trotobo de Lords of Time y fue 
ton bueno su ocogida que daria lugor o otro trilogia. 
Como era hobituol en sus oventuros, habia claros refe- 
rences en lo mismo al numero nueve. En este coso 
eran nueve los zonos o exploror. 

En 1 983 se dejoron de usor los bolsos de plastico y se 
paso o utilizor cojos de carton con uno ventono fron- 
tal que dejoba ver la portado del libra de instruccio- 
nes. Sus distribuidores, Microdeol, recibieron un enorme 
pedido poro novidodes del 1 983 y los hermanos Austin 
tuvieron que hechar mono de omigos y familiores poro 
que les oyudosen o empaquetor. En 1 984 cambiarian 
de nuevo los cojas de carton por corpetas de plds- 
tico. 

Lo continuacion de Snowball se titularia Return to 
Eden y seria lo segunda de lo trilogia denominado Sili- 



con Dreams. Esto incorporaria una importante nove- 
dad que se prolongaria en adelonte y es lo inclusion 
de grdficos en todos y cado uno de los localidades. 
Es de gron importancio hocer notor esto ultimo ya que 
lo mayoria qe los oventuros con grdficos los tenian en 
puntos muy concretos del juego o en determinodas 
locolidades. Los grdficos no eran demasiodo vistosos 
ya que el "truco" residia en que estoban formados por 
componentes (drboles, rocas, poredes, etc...) lo que 
los hacia repetitivos. Lo cierto es que, o pesor de todo, 
resultabon bostonte sugerentes, incluso en ordenado- 
res como el Spectrum en el que se poducian extranos 
efectos debido ol manejo del color de este ordena- 
dor. 

Return to Eden se publico en Octubre de 1984 y 
contenia uno serie de mensojes politicos cosi sublimi- 
noles dentro del diseno del juego junto con olgunos de 
los puzzles mds complicados hosta lo fecho. Ademas 
contenia curiosas respuestos o los comandos tipicos 
de sus onteriores oventuros. Probod sino o introducir 
'xyzzy'. 

El oumento de los ventos durante 1 984 supuso uno 
reorgonizocion de lo companio y lo ampliocion de lo 
plantilla. Comenzaron o producir versiones en disco, 
por primera vez poro el Commodore 64 y el BBC 
y escribieron versiones paro los nuevos ordenadores 
domesticos: Amstrod CPC y Memotech. Pete Austin 
se veia ogobiado por lo gron demonda de hojos de 





pistas que no tuvo tiempo de disenar nuevos juegos. 
A causa de esto. Level 9 decidio camPiar las hojas de 
pistas individuales por una hoja de pistas mas gene- 
rica, que cubriese todos los posibles problemas. 

Habiendo tenido exito con su primer juego con 
graficos, decidieron continuar con esa linea. Su 
siguiente juego con grafi- r " 
cos, a principios de 1 985, 
fue 'Emerald Isle'. Era el 
segundo juego disenado 
inicialmente por un cola- 
borador externo. 

Comenzobas el juego col- 
gado de un arbol en 
tu paracaidas. Eventual- 
mente te encontrabos en 
una ciudad donde te 
verias involucrodo en una 
carrera donde el premio era convertirse en el rey de la 
isla. Como ocurria con 'Eden', este era un juego muy 
complicado de terminor. Los graficos eran del mismo 
estilo que 'Eqen'. Como curiosidad comentor que ori- 
ginolmente, 'Emerald Isle' debia llevar una escena 
de canibales cocinando en una perola. Se elimino 
por creer que podria contener connotociones rocistas. 
Tambien fue la ultima oventura escritas con su 'antiguo' 
sistema. 

El nuevo sistema se escribio en 1 985 y mejorobo en 



velocidad, compresion del texto y anadia multitarea y 
un nuevo 'parser'. 

'Red Moon' fue la primera aventuro que se escribio 
con el nuevo sistema. Esta oventura era be tematica 
fantdstica, con la mogio como elemento predo- 
minate. Su punto fuerte era la atmdsfera que 

logroba transmitir. Los gra- 
ficos seguian el estilo cla- 
sico de Level 9, un poco 
pobres, pero en ningun 
caso esto desmerecia la 
aventuro globalmente. 

Se introdujo un nuevo 
elemento en 'Red Moon', 
los estadisticas estilo rol 
aparecian en los escenas 
de lucho. Esto no gusto a 
algunos oventureros mien- 
tras que otros encontraron esto innovador. 

Una peculiaridad del sistema de juego de 'Red 
Moon' era que el hierro impedia el uso de la magia, 
de tol forma que si llevabas algo metdlico no se podia 
ejecutor ningun hechizo. Esto no hubiese tenido mayor 
transcendencio sino fuese porque la opcion Pe graba- 
cion de la posicion del juego era un hechizo. Asi gue, si 
llevabas algo metdlico no podias grobar tu posicidn. 

La oporicidn de 'Red Moon' en Julio de 1985 did 
inicio a la etopo mas octivo de Level 9, produciendo 
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un nuevo juego cado seis meses oproximadamente. 
Hocio finales de 1 985 publicaron el capitulo final de 
la trilogia 'Silicon Dreams'. La aventura 'Worm in Para- 
dise' concluyo la serie de manera magistral. Situada 
1 00 anos despues de los sucesos de 'Eden', 'Worm in 
Paradise' era un juego con fuerte tematica politico. 
Los temas que se desarrollaban a lo largo de toda la 
trilogia de 'Silicon Dreams' eran de corte adulto lo cual 
les hacia muy atractivos a cierto tipo de publico. 

El juego comenzaba con un extrano sueno, cargado 
de un fuerte simbolismo dentro de la aventura, en el 
que perseguias a un gusano gigantesco que salia de 
una manzana podrida y rompia un muro para conse- 
guir la libertad. Como era habitual en la serie, la aven- 
tura estaba repleta de robots, androides y todo tipo de 
artefactos tecnologicos. 

A mediados de los 80 tambien editaron una serie de 
aventuras para otras distribuidoras. Para Virgin Games 
hicieron 'The Growing Pains of Adrian Mole', un juego 
basado en los libros de Sue Townsend. 'Erik the Viking' 
publicada por Mosaic Publishing y que se basaba 
en la pelicula de Terry Jones. Tambien hicieron 'The 
Archers', aventura basada en un drama radiofonico. 
Tanto 'Adrian Mole' como 'The Archers' eran mas bien 
juegos del estilo 'Elige tu propia aventura', donde se 
avanzaba seleccionando opciones mas que ejecu- 
tando acciones al estilo clasico de las aventuras. 

La secuela de 'Red Moon' fue su ultimo juego solo 



para los sistemas de 8 bits, 'The Price of Magik' conti- 
nuaba con el tema de la magia. Un mago loco habia 
sucumbido al terrible precio de la magia y nuestra 
tarea era hacernos tan poderosos como el a la vez 
que evitabamos el mismo destino. Se trataba de un 
juego con una cantidad notable de localidades (mas 
de doscientas) y de objetos, y con una caracteristica 
innovadora. Cerca del final se nos dejaba elegir si que- 
riamos una final feliz o un final fatal. En el final feliz, 
tu futuro mostraba que vivirias en un castillo y gober- 
narias el reino en paz y prosperidad. En el final fatal, 
conseguias derrotar a Myglar pero a la vez la magia 
acababa con tu cordura y era encerrado en un mani- 
comio. 

Como se ha comentado, Level 9 aposto por los siste- 
mas de 1 6 bits. Su viejo sistema de creacion de juegos 
sufrio cambios drasticos para adaptarse a los nuevos 
sistemas. Segun la opinion de muchos, las aventuras 
de Level 9 ya no volverian a ser lo que eran. 
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Gi Casrido del Viejo ARchiveRo 

J ■ L. 

N oche invemal en [os Carpatos. Una de esas noches en [as 

que solo [a h'vida luna se atreve a asomarse tfmidamente 
entre [as gelidas nubes para responder a [os pavorosos aullidos de 
[os semicongelados [obos esteparios. Dentro del castillo del Archi- 
vero, e[ fuego chisporrotea alegre con [a necesaria fuerza para enti- 
biar [os siempre congelados buesecitos del dueno. 




Cspeci&C 1 ConcuRso de AvcncuRAs 5rcvcs 



El dio 15 se acerca, y para que voydis abriendo 
boca, he realizado unos minientrevistos a todos los 
autores de esto competicion, para permitir que ellos 
mismos nos los presenten y asi dories lo oportunidad 
de pedir el voto je je je ;). 

Pues precisomente aparte de hoblar sobre su juegos, 
les he pedido due se voten o si mismos, coso due no 
les ha gustado nado nada... pero pue lleva lo inten- 
cion de pue los propios outores comenten coda uno 
de los opartados de su propio obra, pudiendo de esta 
forma remorcar algun detalle pue pose desapercibido 
en un principio, o simplemente dor excusas por una 
parte poco desarrollada (siempre por folta de tiempo 
;)), o olobarse a si mismos, pue nunca viene mol... 

Asi que antes de dejoros con ellos, puiero volver o 
remarcor el caracter informal y meromente informativo 
de estos articulos, que solo buscoban eso... dor una 



breve opinion y comentario de los participantes... cy 
quien mejor poro eso que los mismos autores? 

Sin mas dilacion os dejo conmigo mismo (jejejeje ;)) 



ASTRAL (Clerigo Urbatain) 
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<Clerigo> Estoy aqui conmigo mismo. Soy el crea- 
dor de ASTRAL. Llevo muchos anos metido en la 
aventura, he empezado miles de proyectos nunca 
acabodos, que ahora con internet, pienso sacor a la 
luz todo lo que mi cobeza pore. Hdblome del juego 
pue has presentado a la brevecomp, Urbatain. 

< Urbatain > Pues dire pue va de motor zombies con 
uno barra de hierro ;), es un pelin gore y desagradoble 
(no sabia yo que podia escribir cosas ton asquerosas) 
y que la he hecho en Visual Sintac; y nado mas... pues 
no quiero desvelar lo que hay en el. Cuando termine la 
brevecomp, sacare uno version ampliada del mismo... 
con cosas mejoradas, un detallito respecto a los PSIs 
pue me gustaria meterle y que no voy a desvelar... 





musico (si un colego mio se enrolla y las hace...), y 
sonidos... Tambien quiero poner el codigo fuente de 
dominio publico y quizas la historia tambien... pues 
digamos que el juego es lo introduccion de lo que 
seria una oventuro mas lorga pero que jamas hare. En 
realidad la idea lo tuve hace unos 4 anos ma o meno. 
Luego si tengo tiempo y veo que merece la pena me 
gustaria poner todas las funciones y mejores gue he 
anadido al parser VS en una libreria modelo, para que 
la gente lo disfrute. 

<Clerigo> dPor que VS en vez de INFORM? 

<Urbatain> Pues porque me gusto el entorno... y 
por que usa un lenguaje que no me impone limites 
a la hora de programar, inventor y modificor... Tam- 
bien porque considero gue es mas fdcil de usor ini- 
cialmente gue INFORM, aunque desarrollar librerias sea 
mucho mejor en este ultimo. 

<Clerigo> cPor que ASTRAL y no otra?. cQue objeti- 
vos perseguias al crearla?. 

<Urbatain> Como ya te he dicho a mi mismo... fue 
una idea feliz que me surgio hace ya... pero el origen 
concreto de ella sole ol final del juego, asi gue no voy 
a decir ni papa respecto a eso... Pero he retomado la 
idea pues queria programar un buen sistema de lucha 
para futuros juegos... concretamente para RETORNO A 
YENGFIT. Tambien queria expresar mis ideas vertidas en 
los foros oventureros con un ejemplo, ya gue aqui todo 
el mundo guiere ver pruebas y no buenas ideas gue se 



esfuman en el aire. Estos fueron, el hacer que se usen 
rutinas genericas tanto para el jugador como para los 
PSIs; tambien sobre hacer un pelin de IA (mejor aun SA: 
subnormalidad artificial XD como bien dijo mi amigo 
CPIODA) en PSIs; demostror que no hace folta saturar 
al jugador con estadisticas de combate obsurdas que 
se deberian quedar en la implementacion y nunca ser 
una parte de la interfaz; y demostror que VS es un buen 
parser pero susceptible de mejoros. Respecto lo de 
la interfaz e invisibilidod ol usuorio... esto lo veo muy 
importante, pues decir que te quedan 45 puntos de 
vido y gue en el brazo te guedon 1 0, queda muy poco 
literorio y es irreol y obsurdo. Prefiero gue te diga gue te 
sientes mal y gue el brazo te chorreo sangre. De todas 
formas esto es una coso gue no me dio mucho tiempo 
a pulir en el juego, asi gue mejor me callo.... :) aunque 
por contra, creo que los zombies se mueren que da 
gusto, y el poder omputorles los miembros me ha que- 
dado genial. 

<Clerigo> dComo fue el desarrollo? 

<Urbatain> Me olegro que me hagos eso pregunta 
;)... fue largo y duro. Pues los cuolidades mas impor- 
tantes las hice en los ultimos dias, antes del plazo 
de admision, y contra reloj. Ademas, considero que 
ASTRAL es un pelin innovadora y por eso se me com- 
plied de mala manera... el codigo fuente resulta un 
pequeno infierno de tantos voriantes gue hoy. En total 
creo haberle dedicado un par de meses... pero no 
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de trabojo constonte... quizas ha sido duro porque yo 
soy muy meticuloso, incluso en un momento no llego 
a gustorne ni un pelo la forma que estobo tomonbo, 
pero ol fin creo que he logrado lo que me proponia. 
No me quiero olvibar be mis testers. Han sido crucioles 
para lograr esa calidad (;) la que creo que tiene... ;)). 

<Clerigo> Despues de este rollo que me has con- 
tado quiero que votes tu aventura. Yo te lo permito 
aunque este prohibido en las bases JAJAJA XD. Voto 
cado uno de los aportados y dime porque. 

<Clerigo> cOriginolidod? 

<Urbatain> Ummmmmmmm un.... un... algomode- 
rado.... un 8 ;) 

<Clerigo> cPor que tonto nota?, admite que esta 
todo socado de otras oventuros e ideas... 

<Urbatain> Si bueno... pero lo historia... creo sin- 
ceromente que es muy original o pesor be que me 
vino lo inspiracion be donbe me vino... quien se hayo 
pasado el juego sobe que hoy 'algo mas' aparte de 
machacor zombies. De todas formas, modestamente 
pienso que nadie se habia otrevido o llevar un sistema 
de lucho o ese extremo en uno AC antes. Y sobre todo, 
me siento muy orgulloso el sistema de puntos y vido 
'ocultos ol usuario'. 

<Clerigo> iiiJoder como te enrollas! ! ! . cQue me 
dices de la Colidad del texto? 

<Urbatain> Le... me doy un 7... poro mi eso es 
correcto nado mas... intente hacer los textos no repeti- 



tivos, no oburridos, y que diesen ombiente y tension... 
olgo de eso creo que he logrado, pero desde luego 
nadie vo o morirse de miedo. Solvo mi novia ;) que se 
acojono con lo zombie hembra JAJAJA y con el final... 
pero, eso es comprensible. 

<Clerigo> Interoctivibad, y porque... 

<Urbatain> Alta, un 9. Quizas me he posado, pero 
ol menos he intentado que lo sea... ounke mucha 
gente se quejo de no poder remator los zombies una 
vez muertos.... (eh! choda!...) ;) 

<Clerigo> juego limpio... un 0, pues hay mucho 
songre... ;) 

<Urbatain> Nooo un 10, pero como lo mayoria 
del concurso. Creo que todo el mundo ho modurodo 
y ya cosi no existen puzzles obsurdos o imposibles... 
sin menosprecior los megadificiles pero logicos... por 
ejemplo como en NADIE de lo minicomp que fuese, el 
final no creo que se le hoyo ocurribo a nadie, pero es 
logico dentro del juego ;) 

<Clerigo> Adecuacion o los limites. 

<Urbatain> Un 9 o 10 tambien... pues estd cloro 
que es uno breve. 

<Clerigo> Valoracion general... iun 9! 

<Urbatain> JAJA estoy de ocuerdo contigo. Lo 
verdad es que me gusto bostonte el resultado pero 
prefiero dorle un 8... pues se me quedoron cosos en 
el tintero, y creo que me he posado con la dificultad, 
creo que el sistema de lucho y lo perdida de fuerzo 




estan descompensados un poco respecto del juga- 
dor, y tiene unos bugs... iiila version GOLD si gue sera 
10!!! 

<Clerigo> cAlguna nominacion especial? 

<Urbatain> Pueeees, estoy dudando de si mis zom- 
bies se merecen algo... pero si se puede votar al sis- 
tema de PSIS, yo los nominaria si al menos ese ENANO 
mamon no existiese ;) Respecto de mejor puzzle.... 
NOP no puedo optar a eso.... 

<Clerigo> cTienes olgo gue opinor de tus contrin- 
cantes? 

<Urbatain> si cloro: iOs voy o fundir o golpes de 
barra...! noooo es broma ;) Si, gue Akbarr lo he tes- 
teado yo y gue me gusto bostonte y es muy divertida, 
y el enono creo gue vo o gonar. Que lo originolidad 
prima en este concurso... y gue los gue mbs me hon 
dejado huella son Olvido y Otro lado. Aporte de lo mas 
originales gue son B1 y Sincope. No guiero entror en 
detalles de las gue no me hon gustado... 

<Clerigo> Bueeeno, esto se acoba, cguieres decir 
olgo antes de volver o mi cuerpo? 

<Urbatain> Si o mi mama, porque no se explico 
como puedo estor 1 8 horas delonte de la pantalla sin 
morir... a mi novio por oguantarme y o mis testers... 
i i i Byes, y gue gone el mejor!!! 

[En pocos segundos Urbotain se precipita dentro de 
Clerigo volviendo a ser uno] 



AKBARR PC (Akbarr) 




< Urbotain > Ahora estoy con Akbarr, el creador de 
AkbarrPC, una aventura odiada por muchos por que 
tiene un PSI muy cabron... 

<Akbarr> jeje No tonto 

< Urbotain > Hdblome de tu juego Akbarr... 

<Akbarr> Bueno, pues lo primera version de Akbarr 
la hice hace unos 9 anos o por ahi en el Spectrum. 
Despues, cuondo me apunte a la lista del CAAD apa- 
recio por error en la lista de participantes ol primer con- 
curso de minis. Las criticas fueron molas, sobre todo 
porque habia muchas muertes desperdigadas por el 
juego, muchas de ellas usando "juego sucio". 

< Urbotain > JAJA desde luego muertes si gue tiene. . . 
jod#@^ enono 

<Akbarr> Pero en esto version he procurado cam- 
bior eso y aprovechar las muertes en favor del juego 

< Urbotain > dime de gue va y to eso... argu- 
mento... 

<Akbarr> La aventura trata de un oprendiz a mago 




que esto buscondo ol mitico maestro de la magia, 
el sinpar Akbarr. La tematica es fundamentalmente 
humoristica 

<Urbatain> cPor ke hiciste tal desproposito? 

< Akbarr > cccDesproposito??? (el enano mira de 
reojo al entrevistador mientras afila su hacha). cCual 
de ellos, hacer la aventura o hacerla como? 

<Urbatain> iiiEs bromall! 

* Urbotain se lanzo asi mismo un hechizo de inmor- 
totidod. 

< Akbarr > jajaja 

<Urbatain> cPor que la hiciste?, inspiraciones, cpor 
que hacer luego el remake? 

< Akbarr > La primera version la hice para probar el 
PAWS, ya que me habia gastado la pasta, algo tenia 
que hacer. Al principio me inspire en una partida de rol 
que habia jugado, en la que un personaje que hacia 
de enano se puso el rol de piromano y nos reimos 
muchisimo. El "remake" lo hice porque vi que con muy 
poco esfuerzo la aventura podia mejorar muchisimo. 
Cuando vi que la conversion fue tan facil y rapida no 
pude reprimirme... a partir de ahi todo fue en plan 
"bola de nieve" 

<Urbatain> cHabra segunda parte? 

< Akbarr > No lo se. Ahora mismo me tienta, porque 
me lo he pasado muy bien haciendola. Desde luego, 
si la hiciera tendria que ser otra vez con mi hermano, 
que asi es mucho mas divertido. 



<Urbatain> cEn tal caso?, cque parser estas tan- 
teando? 

<Akbarr> La haria en Inform, sin ninguna duda, para 
Glulx 

<Urbatain> iPero eso no tiene sonido! co si?, i Es lo 
que le falta a Akbarr! 

<Akbarr> Te equivocas, Glulx tiene soporte para 
sonido 

<Urbatain> Entoces genial. Cunentame un poco, 
como fue el desarrollo de Akbarr PC. 

<Akbarr> Primero me puse a hacer la conversion 
con el SKC (por culpa de Lumpi, que me propuso 
hacerlo). Despues, le comente a mi hermano, Adr, la 
posibilidad de seguir y el me dijo que el haria los gra- 
ficos. Ya estaba pillado, habia que hacerlo. Poco a 
poco, fuimos haciendo una lista de cosas por mejorar. 
Lo mas importante era lo de las muertes, eso no podia 
quedar asi. Al final, nos lo pasamos tan bien que termi- 
namos de hacer todo lo que habia en la lista y nuevas 
cosas que se nos iban ocurriendo... Durante el juego 
nos echo una mono Mojon haciendo algunos graficos. 
Luego, el Clerigo Urbatain probo la aventura (y ademas 
a fondo, el muy capullo) 

< Urbatain > Bueno despues de esta publicidad tan 
descarada... cel Clerigo? no le conozco.... Bueno, te 
voy a dar la posibilidad de votar tu propia aventura de 
forma no oficial claro ;). Empieza por cORIGINALIDAD? 

<Akbarr> Uffff... no es muy original que digamos: 6 



<Urbatoin> Ummmmmm cCALIDAD DE TEXTO? (pfff 
pfff jajo) 

<Urbatoin> Es cona 

<Akbarr> No es un texto muy literario, pero si diver- 
tido, asi due me voy a poner publicitario: 9 

<Urbatain> Alooooooaaa 

<Akbarr> (no tengo obuelo) 

<Urbatain> cINTE R ACTIVI DAD? 

<Akborr> Ahoro se pueden exominar un monton de 
cosas, y creo due responde bostante bien a ordenes 
logicas (?): venga, siguiendo con la publicidod, un 8 (si 
yo no pongo bien mi oventura, nadie lo hard) :-) 

<Urbatain> Eso seguro... ejem. cJuego Limpio?. 

<Akbarr> Bueno, bueno, ahi tambien ha gonado 
mucho. Lo version antiguo no podria pasar de un 2 (y 
seria yo el due se lo diero), pero ohora,,, venga, otro 8, 
igue corro el vino! 

<Urbatain> Eso se lo dirds ol jodio enono... (no te 
digoooo) 

<Akbarr> (ejem) 

< Urbatoin > dSe ADECUA A LOS LIMITES? cEs uno breve 
en toda regia? 

<Akbarr> Bueno, ahi ya ni con publicidod. Es evi- 
dente gue no se adecua a los limites. No es muy largo, 
pero tompoco entro en el numero de localidades y 
objetos/PSI de referenda. Pero espero gue lo gente 
tampoco se pose mucho con esto... 

< Urbatoin > Si pero eso es uno chorrada, lo verdad 



es gue es breve breve y con fundomento 

<Akbarr> iGracias! <snif> 

< Urbatoin > Y por ultimo lo VALORACION GENERAL 
i i itachan! ! ! 

<Akbarr> Lo volorocidn general deberia oumentar 
grocios a olgunos detalles como lo gran ambientacion 
gue don los graficos, pero por otro lado disminuir por lo 
de lo brevedad. Como sigo sin tener abuela, olvidare 
la longitud y me pondre un 9 para gue el autor no se 
enfade 

< Urbatoin > cY que te han porecido tus contrincan- 
tes? 

<Akbarr> Lamento decir que he podido ver poco 
hasta ahora. Batalla me porece un gran operitivo. 
Rapido me parece muy divertida, un gran colofon. Lo 
del gusono es rora, pero tiene un estilo curioso, Y la de 
"playera" tenia muy bueno pinto. Los demos no las he 
visto aun, pero por lo gue he oido va a hober mucha 
competencia. A ver si entre todos conseguimos hacer 
un gran concurso. 

<Urbatain> Eh! y Astral QUE? 

* Urbatoin afila una guadaiia. 

<Akbarr> iAh, es verdad!. iPerdon, perdonl. Astral es, 
de hecho, a la gue mas he jugado. Me hon gustado 
mucho los combios por sorpreso gue tiene, y el sistema 
de lucho esta realmente currado. < Urbatoin > bueno 
bueno no hables mucho no me voyos a chofor el final 
:( 
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<Urbatain> Pos yo ta' 

<Akbarr> Ah, si, pues termina en que el osesino 
es... 

<Urbatain> El asesinado vas a ser tu como no te 
colies JAJAJA (riso demente). cllnos ultimas palabras? 
csaludar? 

<Akborr> Si, olea jocto est. Ademds, ya due tengo 
el microfono, duisiero saludar a mi papa y a mi mama 
que no estdn viendo esto ni lo verdn. Y tambien quiero 
saludar a... iiiagh!!! 

* Urbatain le corta la cabeza a I sabio relamido este. 

<Urbatain> Bueno agui termina esta trasmision. 
Byes 



DEL OTRO LADO (Jarel) 
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<Urbatoin> Jarel, creador de aventuras tan 'aven- 
turas' como 'Guarida Volshar' y 'Rimbleden' (la gran 
incomprendido de la Comp98).... Que ha participado 
en vorias minicomps con: 'Nadie' (que esta me 
encanta...), 'En la sima del buho maldito' y 'El Genio'. 
Creador a su vez de rarezas para la Nanocomp como 
fue la ganadoro '64', y de las mejores presentadas a 
ese concurso como fueron: 'La Biblioteca', 'El Metro' y 
'Okigoli'. A su vez tiene una muy sobrosa web, gue no 
digo la URL pa' obligaros a gue leois el TXT que acom- 
pana su breve participante. Aunque no pudo venir al 
chat, se ha prestado al interrogatorio por e-milio, cosa 
que tampoco esta nada mal... Ahora nos llega con 
'Del Otro Lado', participante de la brevecomp... (gra- 
cias a dios no tiene nado gue ver con AOL de Lumpi 
XD), y que derrocha ese buen estilo 'Prince of Persia' 
gue este colega sabe dar a sus juegos... 

< Urbatain > Hablanos del juego gue presentas ahora 
en la brevecomp, dime de ke vo y to eso... cargu- 




mento?. 

<Jorel> Se desorrollo en dos mundos seporodos 
donde viven dos mellizos con uno inusuol sensibilidad 
psipuica. Cado uno en su mundo vive una existencia 
desgraciada y por ello deberdn oyudorse para conse- 
guir ser libres. 

<Urbatain> cHos leido algo de Jesus Ferrero? Es por 
sus libros 'Opiun' y 'Belver Yin', este juego, y el estilo de 
escribir me recuerdon a esos magnificos libros... 

<Jarel> No, no me los he leido, pero solo por la 
curiosidad, maxime con esos nombres ton roros, me 
pillare olguno cuondo pose por la biblio, o sea a prin- 
cipios del siguiente mes ;) 

<Urbatain> 'Opium' es el mejor (para mi), pero 
'Blever Yin' va de dos gemelos o Siameses XD, ese es el 
tuyo. . . 

<Urbatain> cQue te motivo a hacerla? 

<Jarel> Me rondoba por la cobeza el hocer una 
aventuro con mas de un personoje, herencio de "Head 
over Heels" y nada mejor que fueron dos hermonos 
unidos psipuicamente, para justificar el que coda uno 
supiere lo due hiciere el otro. 

<Urbatain> cComo fue el desorrollo? 

<Jarel> Como de costumbre, he utilizado mi inter- 
prete DISAC, pue me lo curre pa usarlo. A ver, lo idea 
la tenia desde hoce mucho tiempo son cosas de esas 
pue opuntas en una libretilla porque quieras o no algun 
dio repasas lo libreto y es divertido releer las tonterias 



pue has escrito ;-), vole, pues era por Junio o Julio, y 
Daniel Cardenas me propuso hocer una aventuro en 
comun para el concurso, iiGuayllcada uno expuso 
vorios ideas... y entre que no nos pusimos de ocuerdo, 
entre pue habia pue aprender Inform, y entre que 
mas cosas pues al final no se hizo...y entonces decidi 
ponerme yo solo con una de mis ideas, la empece 
antes de irme de vocociones... el juego se puedo 
reposondo un buen tiempo (como los buenos postres) 
y luego por septiembre cuondo me vi de nuevo con 
ganas la retome. Por Octubre le pose una version a 
Enrique Pimpinelo (version que espero que hoyo des- 
truido), hober si me podia dar ideas porque no me 
gustabo nada lo pue tenia hecho... no me dio nin- 
guno idea ya que estoba muy ocupado... pue conste 
que no me enfado, de hecho le mande lo aventuro 
porque era intragable para mi ;), pero do iguol porque 
a los pocos dias se me ocurrieron olgunos cosas y 
parece que yo tenia mejor pinto, solo me quedobo al 
final uno gran dudo: tenia lo impresion de pue habia 
hecho un pastiche, por esto de la folta de continuidad 
en la realizacion y por los sucesivos combios de lo idea 
global y atmosfera del juego pue tenia en mente... 
(me refiero a pue aspectos que desde el principio te 
propusiste tener muy en cuenta se te olvidon en bene- 
ficio de otros nuevos y lo coso vo desvoriondo, des- 
voriando... y ol final te acuerdos de lo pue pensabos 
al principio y ves pue es diferente, -ces esto lo pue yo 
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pensoba cuondo la empece?...no y que quiza los 
textos puedan reflejar esos cambios, lo cual no creo 
que quede bien)... aunque ahora que lo pienso, Las 
Haves del Tiempo siguio exactamente el mismo pro- 
ceso que esta, casi incluso creo que coinciden los 
meses de desarrollo ;-) En fin siento hoberos oburrido 
tanto, pero Urbatoin insistio en que me extendiera, 
como lo montequillo sobre lo tostada y como las som- 
bras ol otordecer... 

<Urbatain> JAJAJA iiiasi do gusto entrevistar! 1 1 

<Urbatain> Vota tu juego y porke das eso noto a 
cado apartado: cOriginolidad? 

<Jarel> 8. Detesto votorme o mi mismo, pero hare 
un esfuerzo. 

< Urbatoin > cColidad del texto? 

< Jorel > 6. Tengo lo impresion de que no es muy uni- 
forme, yo que hubo un gron paron en el verano. 

< Urbatoin > clnteroctividod? 

< Jorel > 9. Al menos lo he intentado ;) 

< Urbatoin > cJuego Limpio? 

< Jorel > 7. Hoy vorios formas de acobor, asi que 
seguro que encuentras una olternotivo a ese sinsen- 
tido. 

< Urbatoin > cSe adecua o los limites? 

< Jorel > NOOO, en un principio si que se adecuoba, 
pero... luego se me ocurrieron mas cosas y... iO pelo- 
tero! 

< Urbatoin > cVolorocion general? 



< Jorel > chOCHO (8) 

< Urbatoin > Lo mejor nota que se puede dor... ;R.. 
(manchas de baba...). Nomino un PSI y un puzzle detu 
propio juego (mejor PSI y mejor Puzzle) y porque 

< Jorel > PSI: Ut. Pobrecito. Puzzle: Lo intervencion de 
lo arana. 

< Urbatoin > cAlgo que opinor de los otros contrin- 
contes? 

<Jarel> A la mayorio ya los conozco o me suenan 
de otras oventuras o de hober escrito en lo listo de 
correo, tambien hoy tres que no conocia, quizd seon 
pseudonimos, en fin, ton solo dire cuol propondria de 
ganadoro por ahora... ond the winniwinner is... El sentir 
del Gusano (pero se tendrian que curror un poco mas 
lo interocividad XD) 

< Urbatoin > Ultimas polabras, soludor o olguien... 

<Jarel> Saludos; *Cardenas: seguro que te arre- 
pientes de que no hayamos hecho esto oventuro entre 
los dos XD *Lumpi y Pimpi: grocias por orgonizor la 
Nonocomp que ho sido de lo mas divertido que se 
ha hecho. *Pimpi solo: por NO testeor mi aventura 
;D *Lumpi solo: por socar Al Otro Lado, obligdndome 
o combior el titulo de mi oventuro ;) *JSJ: Por tomar 
los riendos de el pesado corro (pesodo porque cado 
vez lleva mbs gente dentro) que es el CAAD. *A los 
demos porticipontes (que no contrincantes) de esto y 
los demos Competiciones de este ano. *A todos aque- 
llos interesados en los conversocionoles y los desorro- 
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Ilos 'homeground' *A ti, lector de estas polobras que 
por los ojos te entron y por las hendiduras sinapticas te 
salen. 

<Urbatain> Gracias y nos veremos las caras en la 
entrega.... iiiSalu2!l! 



TARDE (Yokiyoki) 




<Yokiyoki> (Nunca me han hecho una entrevista 
igue divertido!) 

<Urbatain> YokiYoki es el creador de 'Una Noche 
Especial', gue participo en la minicomp 2 a , cgue tal te 
fue entonces? 

< Yokiyoki > Pues bien, era mi primera "aventura" y 
me lleve dos premios. La mas jugable y... 60 era uno?. 
creo gue era porque era muy facil Bueno, la gente 
me envio criticas muy buenas, y yo tambien quede 
satisfecho con el resultado. Tenia sonido, cosa que 
yo no habia visto hasta entonces. En esta tambien lo 
queria poner, pero no me ha dado tiempo :-( 

<Urbatain> Moooola, a ver si la juego. Y ahora vuel- 
ves a la cargo con 'Tarde' 

< Yokiyoki > sip 

<Urbatain> <i,De ke va el juego? 

< Yokiyoki > 'Tarde' tambien es un proyecto que tenia 
desde hace anos, pero que no habia llevado a cabo 
hasta ahora. En el te metes en el papel de una criatu- 




rito de siete otios que se levanta torde uno mahana 
mas y tiene el tiempo muy ajustado para llegar ol cole 
y tiene que hacer un monton de cosos antes de irse. Es 
una carrera contra reloj. Seguro que nadie se la acaba 
a la primera. El Tiempo es muy limitado. Ademas sus 
padres son "un rollo" bastante normales. 

<Urbatain> cllna buena critica a la familia no? 

<Yokiyoki> No, no es una critica. Es simplemente 
una parodio de situaciones que se me han dado a 
mi o a conocidos,, o las he oido. Para mi es un pro- 
blema levontarme por las mananas y siempre me 
levonto tarde. Y a veces es una autentica aventura 
poder hacerlo todo a tiempo. 

<Urbatain> cComo fue el desarrollo del juego? 

<Yokiyoki> Pues me ha llevado bastante tiempo, 
porque tenia muchos planes en el que al final no he 
podido incluir, y hacer los graficos me llevo, tambien, 
bastante tiempo. Por ejemplo, que los psis fueran un 
poco mas listos, que charlaron, meter sonido... quiza 
para la proximo version 

<Urbatain> <i,Que parser usoste? 

<Yokiyoki> He usado el NMR que ademas de ser 
PAWSlike (perdon por el anglicismo ;-) tiene caracte- 
risticas multimedia, lo cuol es algo que me interesa 
mucho. Me gustan mucho los dibujitos (do he dicho ya 
antes?) 

<Urbatain> cY por ke la hiciste?. cQue te motivo a 
ello?... 



<Yokiyoki> Desde hoce anos me gustan las aven- 
turas conversacionales, y programor, y hace tambien 
anos se me ocurrio que de algo tan simple como salir 
de caso se podia socar un entretenimiento de este 
estilo. Tenia un guioncillo, casi un relatito corto, hecho, 
y seguromente estaba esperando a alguien que me 
empujora, como por ejemplo el concurso de breves 
del CAAD. Ya he hecho una mini, uno breve, tengo otra 
mini a medias... quiza ahora me toca una "grande" 

<Urbatain> Claro XD. Bueno... ahora te voy a 'obli- 
gor' a que votes tu propia aventura.... 

<Yokiyoki> cein? iNooooorrrrl cpor que?. (Bueno, vale, 
me bajo lo pantalones... ;-) 

<Urbatain> Respondeme a cada una de las cate- 
gories y porke te das eso nota ;). cORIGINALIDAD? 

<Yokiyoki> 1 0 porque nunco habia visto nada pare- 
cido 

<Urbatain> JAJAJA ten cuidado que en esta comp 
se han visto cosos muy raras.... 

<Yokiyoki> Ya 

<Urbatain> cCALIDAD DE TEXTO? 

<Yokiyoki> He puesto mucho cuidado en el texto, 
aunque es mucho menos del que me gustaria y no he 
podido depurarla a fondo (cte suena?), y aun asi creo 
que se me escopo algun plural mal puesto. Pero creo 
que no estd mal del todo. Le quito medio punto por la 
escasez de texto y otro medio por lo que se me hayo 
escapado. Un nueve 



<Urbatoin> iJOPE! iotro que no tiene obuela! 

<Yokiyoki> Jolin. Soy sincero. <LEso no se volora? (Es 
broma) 

<Urbatain> cINTE R ACTIVI DAD? 

<Yokiyoki> Tambien he puesto mucho cuidado, y 
una vez mas no me ha dado tiempo a programor 
todas las acciones que me gustaria. Sin embargo, 
tiene olgunos detalles de la interoctividad que me 
guston y no revelo, pero folton verbos que tiene Inform 
;-) y queria poner, como oler, por ejemplo, que me 
hace mucha gracia. Aun asi, creo que casi todas las 
cosas logicas se pueden hocer o ol menos tienen 
una respuesto coherente. Ah, se me olvidoba: tiene un 
detalle que quizd a la gente no le guste. 

<Urbatain> cCuol? 

<Yokiyoki> Que no salgon las descripciones de los 
sitios nada mas entror. Que haya que miror para que 
solgan. 

<Urbatain> Ummmmm bueno a me eso me ha 
gustado 

<Yokiyoki> Lo he hecho porque se supone que 
conoces tu propia casa. Pero seguramente tenga criti- 
cas. Yo entienqo por "logica externa", entre otras cosas, 
eso. 

<Urbatain> cEntonces que noto te das? 

<Yokiyoki> Ah, lo nota: otro 9 XD 

<Urbatain> Jope vos a ganar,... 

<Yokiyoki> Ya. 



<Urbatain> cJUEGO LIMPIO? 

<Yokiyoki> Ufffff... no se. Aqui me has dado. Yo no 
soy muy bueno jugando, y no se colibrar bien si un 
puzzle es sensoto o no. Puede que a mi me lo porezco 
y a otro no. En cuolquier coso, son chorraqitas lo que 
hay que hocer. Un 7 

<Urbatain> cSe adecua a los limites? 

<Yokiyoki> En todo menos en el numero de objetos 
y en lo del tiempo (no puedo sober si olguien no la 
vo a ocabor en dos horas). Tiene demasiados objetos, 
pero yo habia quitado ocho o diez y no me dabo la 
gana quitar mas. Estobo muy contento con mi mundo 
creado. Supongo que otro siete o algo asi. 

<Urbatain> Y, cVALORACION GENERAL? 

<Yokiyoki> Valoracion general no puedo ser objetivo. 
Me ho costado mucho esfuerzo y lo valoro mucho (con 
todos sus folios). Esto version, un nueve. Lo proximo, un 
diez 

<Urbatain> XD como todos... cNominaciones espe- 
ciales para tus PSIs o pa algun puzzle? 

<Yokiyoki> No. Al final me han quedado muy sosos. 
Pero si tuviero que nominar a alguno, seria la madre. 
Me hoce grocio que siempre este ol quite. 

<Urbatain> cY puzzle? 

<Yokiyoki> Los puzzles no. Son muy simples. Quiza 
hayo algun problema de "frase exacta", pero he inten- 
tado que no fuero asi dentro de mis limitociones tem- 
poroles. 
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<Yokiyoki> Ademas, el juego entero es un gran 
puzzle. Visto asi, quiza si. Al juego entero lo nominaria a 
mejor puzzle. 

<Urbatain> JAJAJA 
<Yokiyoki> XD 

<Urbatain> cHos jugado o tus contrincontes? 
<Yokiyoki> A olgunos, de momento, y he visto un 
nivelazo que me ha dejado atonito. Y voy o ser iguol 
de generoso en mis votaciones o los demos que o 
las mias. De momento me ho ENCANTADO "Akbarr", y 
"Bl" estd muy graciosa, pero no he jugodo o todos. 
De "Astral" no digo nada que es de lo rana Gustavo (el 
reportero mas dicharochero de Barrio Sesamo) 
<Urbatain> JAJAJAJA ok, pero no te cortes no te 
cortes: dime cosos bonitos... 

<Yokiyoki> ;-) Me estd gustando, pero todavia no 
me he puesto en serio. Basta. 

<Urbatain> JAJAJA ok 
<Yokiyoki> Los textos estdn muy bien 
<Urbatain> cQuieres decir algunas polobras por 
ultimo, soludor, etc? 

<Yoqui> Yo lo he dicho antes. Que me he que- 
dado atonito con el nivel de los trabojos presentados, 
y que entre todos nos estamos poniendo el liston alti- 
simo. Quiza aqui no hayo la contidad de "IF" que en 
los poises anglosojones, pero desde luego en colidad 
tenemos muy, pero que muy poquito que envidiorles. 
Y si seguimos asi, ol final nos copiordn. Que gone el 



mejor, pero creo que hemos gonado todos. 
<Urbatain> Ok grocios porvenir... 

* Urbatain duda si matarlo o no, le ha coido bien :_) 
<Yoqui> cPor que me vas o motor? Con lo bueno 
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que soy... 

* Urbatain lo mata bor pregunton. 

< Urbatain > Bueeeeno iotro menos! 

<Yoqui> jur jur jur, jo, dime orgooo ahoro soy un 
zombi XD 

* Urbatain saca la barra de hierro y ie vuela la 
cabeza de un sopapo. 

* Yokiyoki mueve las manos en el vacio por encima 
de su cuello, antes de darse media vuelta, coger su 
cabeza y largarse corriendo. . . 
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ABALANZATE (Sirrus) 
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<Urbatoin> cHocemos la entrevista? 

<Sirrus> Bueeeno 

<Urbatain> Vale, ques este aventurero es Sirrus, 
implementador del problema logico que nos presenta 
en AbalanzatE. Tambien hizo la traduccion de 1-0 de 
Adam Cadre, asi que dadle las gracias... Hablanos de 
tu breve. . . 

<Sirrus> La verdad es que no habia hecho antes 
ningun juego y no estoy muy seguro de qoder conside- 
rar a Abalanzate como un "juego", realmente es mas 
bien un experimento. Ya he dicho alguna vez que ni 
siquiera la programe pensando presentarla a la Breve- 
comp. 

<Urbatain> <i,De que va el juego? 

<Sirrus> El juego consiste simplemente en un acer- 



tijo de logica bastante conocido. He intentado darle 
un trasfondo cercano a la IF, pero nada mas. Seguro 
que muchos de los que la jueguen ya conoceran el 
problema que se plantea en ella. 

<Urbatain> <i,Que trasfondo es ese?. cCual es la 
mascara del argumento? (iicontesta a esto plisll), cy 
por ke la hisciste?, cque fue lo que te motivo? 

< Sirrus > Nado mas que probar un poco el lenguaje 
Inform y ver que se podia hacer con el. Hacia poco 
tiempo que me habian planteodo ese ocetijo, aunque 
yo lo conocia de antes y me parecio que seria intere- 
sonte implementarlo en un minijuego y bueno, luego 
la gente lo vio y me animo a enviarlo ol concurso de 
breves, aunque esa no era la idea inicialmente, como 
ya he dicho. 

<Urbatain> Si, la verdad es ke mola 
< Sirrus > cA ti tb te lo base? no me acordaba... :) 
<Urbatain> cComo fue el desarrollo?, efue dificil?, 
cnecesitaste ayuda? calgun tester? 

< Sirrus > Jeje, subongo que huelgo comentar que 
Zak me ayudo mucho ol hacerla. El juego tenia inicial- 
mente bugs que... bueno, eso no es muy correcto mas 
bien habria que decir que *la libreria* tenia bugs en 
lo que se refiere al uso de qlurales, es decir, a objetos 
practicamente identicos y esto ocasionaba qroble- 
mas ol querer coger varios de esos objetos (en este 
coso, unas bolas metalicas) a la vez: habia problemas 
con comandos como "coge todo", "deja todo", "coge 



cinco", etc. Afortunadamente, (parece que) los proble- 
mos yo se hon resuelto 

< Urbatain > O sea, que fue un experimento y encima 
ayudo a mejorar la libreria... 

<Sirrus> Bueno, Zak siempre ha dicho que la libreria 
nunco ha salido de estado beta ;) y como se puede 
ver por los mensojes de la lista de correo de InformatE, 
siempre se descubren detalles de vez en cuondo. 
Ademas, como este era el primer juego en castellano 
que hacia uso de los plurales en Inform, era logico 
pensar que podria haber algun problemilla 

< Urbatain > Modestillo el tio... Bueno ahora quiero 
que votes tu juego. . . . XD 

<Sirrus> uffff 

< Urbatain > ZORIGINALIDAD? y porke ese valor 

<Sirrus> cDe verdad tengo que hacerlo? ;) 

< Urbatain > Sip JAJA 

<Sirrus> Mmm veomos... 

< Urbatain > Dispara 

<Sirrus> Digamos que un 6. . . en principio, la premisa 
de un aventurero metido en un dungeon no es muy 
original... pero como no recuerdo ningun puzzle pare- 
cido a este ahora mismo... eso se suma a la originali- 
dad. 

< Urbatain > Si, pero isi encima es un puzzle cla- 
sico...!, ies broma! XD icomo breve es original! 

<Sirrus> Ademas, el juego hace un uso bostante 
novedoso, a mi parecer, de la seccion de "curiosida- 



des" 



< Urbatain > ZCALIDAD DEL TEXTO? 

<Sirrus> Uf... bueno, me gusta pensar que esta bas- 
tante bien escrito y desde luego no tiene faltas de orto- 
grafia, pongamos un 7 

< Urbatain > INTERACTIVIDAD (este es tu plato 
fuerte...) 

<Sirrus> cMi plato fuerte? cen serio? mmm, es cierto 
que las bolas se pueden manipular (eh, no pienses 
cosas raras ;) de muchas maneras. 

< Urbatain > JAJAJAJA 

<Sirrus> Me refiero a que hay una cierta flexibilidad 
a la hora de coger una o varias, dejarlas, ponerlas aqui 
o alia. 

< Urbatain > XD, pos a eso me refiero. 

<Sirrus> Pero, aparte de eso, no hay mucho mas 
que se pueda hacer en la aventura, digamos un 6 (a 
la interactividad) y ya lo estoy inflando un poco, creo ;) 

< Urbatain > Lo dicho... iun tio modestol. cJUEGO 
LIMPIO? (este no es tu plato...) 

<Sirrus> ZccJuego limpio no es mi que?? pero si yo 
creo que es lo mejor de la aventura... tienes un acertijo 
claramente planteado, y tienes que resolverlo usando 
la logica. 

<Urbatain> Siiiiiiiii con un tiempo i i ilimitadisimo! 1 1 
JAJA. 

<Sirrus> No tienes que hacer nado extrano, adivinar 
el verbo, ni nada por el estilo. . ah, 6de verdad es tan 



limitado? ;) 

<Urbatain> El semidios es un imamdn! JAJA. 

<Sirrus> cComorrr?, 

<Urbatoin> Solo un poduito... no te enfades. 

<Sirrus> Bueno, me gustoba due fuero un poguito 
cabron, si :) pero si no te sole a la primera, solo tienes 
que reinicioryyo estd... 

<Urbatain> ccSE ADECUA A LOS LIMITES?? 

<Sirrus> Pues yo diria que si, si te digo la verdad, 
ahoro mismo no recuerdo cuales eran los limites... 

<Urbatain> 6 Iocs y 1 2 objs. 

<Sirrus> Pero vamos, un juego de una sola locali- 
dad... 

<Urbatain> Si pero si lo miramos al reves no se 

adecua por ser mini, cno te parece?. 

<Sirrus> Bueno, si, tiene 1 2 objetos, pero ison todos 
iguolesl. Mmm es gue agui no estd claro lo que se 
debe votor... 

<Urbatain> Ummmmm si imagino gue coda uno 
votara lo que pueda... 

<Sirrus> Yo pensobo gue si una oventura se man- 
tiene sin rebosor los limites impuestos de localidades, 
etc, deberia recibir un lCUno? e ir bojando la nota 
cuanto mas se aleje (por exceso) de esos boremos 

<Urbatain> Si, verdaderamente tienes todo lo razon. 
Bueno..., ZVALORACION GENERAL? 

<Sirrus> Esto... venga, un 6, porque soy asi de 
guopo 



<Urbatain> Jejeje JAJAJAJA (riso diabolica...) iiipor 
ahoro eres el mas modesto....!!!, o estricto, segun se 
mire!!! 

<Sirrus> dAh, si? 

<Urbatoin> Vole pero aun no he acabdo contigo. 
<Sirrus> Oh, no. 

<Urbatain> <i,NOM IN ARIAS TU AVENTURA para mejor 




PSI o MEJOR PUZZLE? 

<Sirrus> Si, para mejor PSI, fijo, vamos xDD el copullo 
de lo voz. 

<Urbatain> MEJOR PSI: dios mamon de ABALANZATE 

<Sirrus> Gono seguro xD 

<Urbatain> dY a puzzle?. 

<Sirrus> Oye, gue era cona, eh ;). A puzzle, no se 
gue decir... creo gue la implementacidn es buena, 
pero de todos modos no es un puzzle original. 

<Urbatain> Bueno pero lo cuestion no es esa 

<Sirrus> es que todo esto depende mucho de con 
gue lo compares. 

<Urbatain> Si el puzzle mola, mola, aki o en china 

<Sirrus> No se si es lo cuestion o no... pues si, lo 
nomino, gue huevos. 

<Urbatain> <i,Has visto los breves contrincantes? 

<Sirrus> No, he estado ocupado con la IFcomp de 
los guiris... ;) 

<Urbatain> Ya por ultimo: cQuieres decir uno ultimas 
polabros? soludar... pedir ayuda, etc 

* Urbatain afilo lo guadana, 



<Sirrus> Mmm. Aprovecho para saludar a mi papa y 
a mi mama, ique me estaran leyendo! (mas bien no), 
pues no se... que suerte a todos los participantes y que 
gone el mejor... (aunque eso suena tan topico) 

* Urbatain osesta un tajo mortal ol cuello de este 
semidios mamoncete. 

< Urbatain > Bueno otro mas que ha caido... a ver 
quien es el siguiente.... 



BATALLA y EL SENTIR DEL GUSANO (Lumpi) 
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< Urbatain > Lumpi, el creador de Sentir de Gusano 
y Batalla que se presentan a la comp. El Creador de 
rarezas como AOL, Mundo Desconocido, y otras 'cosas 
raras' mas.... 

< Urbatain > Hablame de Batalla 

< Lumpi > Batalla es un engendro que presente a 
los dos o tres dias de convocarse la brevecomp para 
"abrir boca" al personal. La verdad es que cuesta MUY 
poquito terminarla (aunque hay alguno que otro que 
se ha atascado... X-). El universo de esta aventura es 
bastante surrealista. 

< Urbatain > cY de ke va?. 

< Lumpi > Desde siempre, la rivalidad (siempre sana) 
entre los distintos parsers espanoles, ha sido un tema 
bastante importante en el mundillo aventurero de este 
pais. Por eso, no pude resistirme a recrear una fantas- 
tica "guerra de parsers" y "psilizar" a personajes como 




los legendorios :) JSJ y Zak. En esta "guerra", el mundo 
estd dominado principolmente por informitos y sintac- 
ticos, ademas de otros focciones minoritorias. En prin- 
cipio, encarnas el popel de un joven "en apuros" y 
el desarrollo y el final ya no lo puedo contar o mejor 
dicho, los finales... porque hay vorios finales, cverdad? 
;) 

<Urbatain> c ? iiiNi idea!!! tendre due rejugarla 
JAJAJA 

<Lumpi> Se ve que no respondistes a la encuesta 
due propuse en la lista jaja 

<Urbatain> cQue encuesta? 

<Lumpi> Despues de presentar batalla a la breve- 
comp propuse una encuesta en la lista acerca del 
juego, la pregunta era: epor que bando has sido cap- 
turado? 

<Urbatain> AJJAJAJAJA 

< Lumpi > La gente se animo y respondieron muchos! 
desde apui, muchas gracias a todos ellos. Daniel Car- 
denas parece pue "escapo" de todos los bandos 

<Urbatain> ililill 

< Lumpi > Ya pue debido a un misterioso "bug" del 
juego no fue capturado por nadie. 

<Urbatain> iiiotia!!! JAJA 

< Lumpi > Eso sera pue le tienen mucho respeto :) 

<Urbatain> <i,Se colgo?. 

< Lumpi > Si, un bug miserable, pue arreglare un dia 
de estos XD. 



<Urbatain> ZComo fue el desarrollo del juego? 

< Lumpi > La verdad es pue Batalla la programe en 
muy poco tiempo, me parece pue fueron dos o tres 
dias... soy bastante perezoso XD. Para hacerla tuve pue 
rescatar un antiguo parser en pascal pue programe 
hace ya algunos ahos y pue dentro de poco formara 
un bando importante en la guerra ;) 

<Urbatain> Si, eso espero ;). cY GUSANO? 

< Lumpi > Poco puedo hablar de esta aventura, ya 
pue yo solo soy el implementador. Todo el merito lo 
tiene F.M.G, excelente escritor lovercraftiano que un 
dia me envio por mail un detallado puion que adap- 
taba esta obra (El Sentir del Gusano es un relato de 
F.M.G.) a aventura conversacional (F.M.G. Ilamaba a 
esto "parsealizar :). En dos o tres dias (hay pue ver lo 
flojo pue soy X-), la aventura estaba "semilista", con 
muy poca interactividad y muchos bugs, pero ya era 
terminable a pesar de pue aun me puedaba tiempo 
para retocarla, no lo hice hasta el ultimo dia antes de 
que terminara el plazo o mejor dicho, la ultima tarde 
X-) y eso pue tuve un betatester perdido por ahi. 

<Urbatain> iiiQUE FLOJO!!!. Si, nunca ME haces 
caso :( 

< Lumpi > El tiempo, el tiempo... 

<Urbatain> ZCual es el argumento de Gusano? 

< Lumpi > en el Sentir del Gusano tomas el rol de un 
gusano 

<Urbatain> iPuarj! 
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<Lumpi> La calidad de los textos es muy buena y 
los puzzles son muy sencillos (yo emplearia el termino 
ese, "puzzleless" pero a lo bestia) 

<Urbatain> Bueno... ahoro to voy o otorgar el privi- 
legio unico ;) de votor tus creaciones.... olvidemos los 
gusonos y... 

<Urbatain> Empezemos por BATALLA.... 

<Lumpi> Pues esta cloro todos los aventuros con 
un 10 en todos los apartados. Jeje es broma. A ver... 
originalidad en batalla, creo que le daria un 7, por lo 
curioso de lo situacion. 

<Urbatain> CALIDAD DE TEXTO... 

<Lumpi> (Como odio outovotorme...). En colidad 
de texto un 6 

<Urbatain> c Por? 

<Lumpi> Hoy muchos oventuros con textos mejores 
en lo brevecomp y la verdad es que no me esmere 
mucho en retocor lo literoturo en esto oventuro (uno 
rimo). 

<Urbatain> INTERACTMDAD, 

<Lumpi> Uf... un 2, en Batalla la interactiviqad es 
MUY BAJA 

<Urbatain> Di mbs bien que es lo Fotopia espanola 

;) 

<Lumpi> Mas bien se troto de otro oventuro tipo 
Fotopia. 

<Urbatain> JAJAJAJAJAJA 

<Lumpi> Si, me hos leido el pensomiento jeje 



<Urbatoin> Interoctividad Fotopia =0 iiisuspenso 
Cadre!!!. 

<Lumpi> Je je 

<Lumpi> Si, pero en colidad de texto un 20 :) 

<Urbatain> Bueno eso se lo pasomos o Zok por 
buen troductor ;) 

<Lumpi> Pero I no compares fotopia con batalla! no 
le llega ni o los talones. 

<Urbatain> <i,JUEGO LIMPIO? 

<Lumpi> Juego limpio... voyo oportado X-), creo 
que un 7, no he metiqo ningun puzzle "raro". 

<Urbatain> CSE ADECUA A LOS LIMITES? 

<Lumpi> Si, perfectomente, en este oportado voy a 
dorle uno puntuacion alta: 8. 

<Urbatain> cVALORACION GENERAL? 

<Lumpi> (Un momento me hon llamao por el 
movil) 

* Urbatain afila ia guadana 

<Lumpi> XDDD 

* Urbatain de un golpe ensarta el movil de Lump i, 
mientras este se vuelve a sentar acojonado... 

<Lumpi> Esto me recuerdo o cierta oventuro de lo 
nanocomp... je je. 

< Urbatain > i i iCONTESTA! 1 1 iGUSANO! 

<Lumpi> cPor donde ibamos?, valoracion general... 
un 5, ni fu ni to. 

< Urbatain > <i,Ton boja? 

<Lumpi> Lo oventuro es entretenida, pero no es 
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nado del otro mundo... como te dije, solo es uno "intro" 
a la brevecomp 

<Urbatain> a vole, JAJA esto si que vo a ser bueno: 
cNOMINARIAS a mejor PSI alguno de BATALLA? (de mejor 
puzzle ni hablamos...), jajojaja cZok o JSJ? 

<Lumpi> iJoja! a ninguno: el mejor es Corlos San- 
chez xD 

<Urbatain> Vole... JAJAJA 

<Lumpi> Por fusilor o miles de aventureros... jeje un 
psi realmente inteligente :) 

<Urbatain> AHORA vota o GUSANO 

<Lumpito> Bueno, esto ya es otro cosa. 

<Urbatain> cOriginalidad?. 

<Lumpito> Yo no tendre gue "autovotarme". En 8 el 
orgumento de gusano es bastonte inedito 

<Urbatain> ZTEXTO? 

<Lumpito> Ahi gusono se lleva lo palma, un 9. 

<Urbatain> cINTE R ACTIVI DAD? 

<Lumpito> Uy uy uy... otro 2 

<Urbatain> 6 Por? 

<Lumpito> Por lo mismo gue batalla, no se puede 
hocer casi nada, yo solo me limite o progromar lo gue 
me dieron eh... :) 

<Urbatain> No es excusa... ya sabes lo gue 
opino.... 

<Lumpito> Lo culpa es del tiempo. 

<Urbatain> cJUEGO LIMPIO? 

<Lumpito> Juego limpio... un 6, hoy algunos verbos 



troicioneros. 

<Urbatain> cLIMITES? 

<Lumpito> Un 9 

<Urbatain> cVALORACION GENERAL? 
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<Lumpito> Un 6 , le folta interoctividad y olgunos 
detalles. 

<Urbatoin> MEJOR PSI ni hoblomos y cMEJOR 



PUZZLE? 

<Lumpito> Si, si mejor psi: el pobre hombre gue 
tiene gue aguontor ol gusono en su cuerpo. 

<Urbatain> JAJAJAJA 

<Lumpito> y mejor puzzle... pues el ultimo ;) 

<Urbatain> Ok, un tupido velo... 

<Urbatain> <i,Hos jugado a tus contrincontes? 

<Lumpito> A muy pocos... 

<Urbatain> Entonces olvidalo... ;) 

<Urbatain> ZUnos ultimas palabras? >-[ 

* Urbatain saca la guadana. 

<Lumpito> Si, desde aqui agradecer o todos los 
gue hicieron y hocen posible lo celebracion de estos 
concursos ya seon jugodores, participantes, organi- 
zadores,... etc, y animor o todos a participar en lo 
proximal :) 

* Urbatain rasga el aire y se lleva por delante la 
cabeza de Lumpi. 

< Urbatain > Bueeeeno uno menos... 



SINCOPE (M.E.B.) 
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<Urbatain> M.E.B. fue de los primeros, junto con 
Batalla, Runia y Ladron, en presentar algo para la bre- 
vecomp. Fue Sincope, una breve bastante original, si 
no la que mas. 

<MEB> Eso se lo diras a todas... 

<Urbatain> Por supuesto usa pseudonimo y prefiere 
permanecer en el anonimato hasta el dia de la 
entrega de premios. ZDe que va tu juego? 

<MEB> Tienes que hacer una aventura 
conversacional para la Brevecomp por la cuenta que 
te trae, para ello cuentas con el mejor parser qel mer- 
cadillo. El objetivo del juego es hacer una aventura de 
Puta madre. 

<Urbatain> cPor que la hiciste? 

<MEB> Para abrir boca 

<Urbatain> cComo fue el desarrollo de la misma? 

<MEB> Fue programada en Ze, y no en Pascual, en 
muy poco tiempo, ya que no tenia mas pretensiones 
que abrir boca, como digo un poco mas arribota. 

<Urbatain> Vota tu juego y porke das esa nota a 



cada apartado: cOriginalidad? 

<MEB> 1 0 porque ya que me dan la posibilidad de 
votar no voy a ser timidillo. 

<Urbatain> ZCalidad del texto? 

<MEB> 9 

<Urbatain> clnteractividad? 

<MEB> 5 

<Urbatain> cJuego Limpio? 

<MEB> 1 0, creo que todo esta muy claro, ademas 
le pase la Vileda antes de enviarlo. 

<Urbatain> <i,Se adecua a los limites? 

< MEB > 1 0 y si no se adecua la culpa es del jugador, 
no del programador. 

<Urbatain> cValoracion general? 

<MEB> 6 (tiene poco contenido) 

<Urbatain> Nomina un PSI y un puzzle de tu propio 
juego y porke 

<MEB> iiiNo hay PSIslll. El puzzle mental que cada 
uno se haga intentando averiguar el sentido del 
juego. 

<Urbatain> ZAIgo que opinar de los participantes? 

<MEB> Creo que ha sido un competicion variada, 
hay de todo: aventuras largas, remakes, arcades, aven- 
turas ultracortas, poesia, misterio, guasa, htmls... eso es 
bueno 

<Urbatain> Ultimas palabras, saludar a alguien... 

<MEB> Si, mira, voy a saludar a toda la gente 
que me esta viendo ahora iiiEEEEOOOOOOoooo...!!!, 




ejem, o lo gente del mundillo y o todo aquel que 
desee ser soludodo porque le hogo ilusion. 

<Urbatain> Enga, Soludos y adios... iel dia 16tequi- 
taremos eso mascara! 

* Mientras se aleja MEB con su mascara de carna- 
val, Urbatain saca su inmensa Guadana y de un cer- 
tero sesgo, la cabeza del anbnimo MEB cae hacia 
atras, a las manos del satanico clerigo. 

* Urbatain se dispone a quitar la mascara al ser mis- 
terioso... 

< Urbatain > Aaaanda, pero mira quien es... 



PLAYERA (Jose Baltasar Garcia Perez-Schofield) 
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Dentro del castillo del Archivero, el fuego chisporro- 
tea alegre con la necesaria fuerza para entibiar los 
siempre congelados huesecitos del dueno. Puedes ver: 
Urbatain, jbgarcia. Salidas: salir, so, o, s, e, se, subir 
jbgarcia ha llegado. 

Dices, "Hola estamos en Castillo de Mundo CAAD y 
aki estamos con Baltasar Garcia..." 

Dices, "Dime, chas hecho antes otra aventura?" 
jbgarcia dice, "Si, claro he hecho otras aventuras. 
Quieres que te comente un poco sobre ellas?" 

Dices, "Si" 

jbgarcia dice, "Por cierto, mejor llamame baltasar" 
Dices, "Ok, Bastion Baltasar Bux" 
jbgarcia dice, "Jeje .. simpatico .. mejor llamame 
arquero, para crear ambiente. Mis primeras aventuras 





antes de la llegada del PAWS, eran en BASIC, con gra- 
ficos vectoriales. No me perguntes por ellas. se han 
perdido, retome el mundo de la aventuro con Caca- 
huete, oceite y Sol" 

Dices, "cEso fue en la NANOCOMP no? cgonoste 
algun premio?" 

jbgorcio dice, "Pues no, pero quedo finolisto en un 
par de clasificociones. Fue uno pena" 

Dices, "Ahora habalame de la aventuro que presen- 
tas a concurso" 

jbgorcio dice, "Es uno aventuro costumbrista, nado 
de Dragones ni mozmorros. Del tipo de la del tren pre- 
sentoda en este mismo concurso." 

Dices, "cQue orgumento tiene?" 

jbgorcio dice, "Encontrar el objetivo real del juego es 
parte del mismo, asi due no lo desvelare, el coso es 
que eres un trobojodor que estd pasanqo su ultimo dia 
en lo ploya" 

Dices, "A eso me referia" 

jbgorcio dice, "En lo ploya hoy una nina, un poli, un 
barman en un bor (chiringuito). . . ese tipo de cosos. Lo 
idea es (asi como se descubrird pronto), no volver o 
trabojar mas." 

Dices, "cPor ke lo hiciste?, cque te inspiro o hacerla?" 

jbgorcio dice, "Mmmm ... es un proyecto viejo, que 
habia empezaqo hoce tiempo. Es un pry Pe hoce 
algun tiempo. Lo hice, pero mucho mas sencilla, en el 
mismo Parser con que hice Cacohuete, Sol y Aceite, es 



Pecir, el mio. Lo de lo nina, por ejemplo, y el Bar no ha 
combiado nado. Si me preguntos de donde me viene 
lo inspiracion, me temo que soy muy anarquico como 
pora Pescribirlo. Ah, bueno, si que puedo decirte el ver- 
dadero motivo X-D cLo duieres sober?" 

Dices, "Si" 

jbgorcio dice, "Soy profesor en lo Escuelo Superior 
de Informdtico de Orense (lo cudl quiere decir que 
cuolquiero puede serlo), buscobo una prdctico poro lo 
asignoturo de tecnologia de objetos, y se me ocurrio 
encorgorles que hiciesen una Av. Conv. Como ejem- 
plo, hice la version anterior Pe Playera" 

Dices, "JAJAJA bueno ibeo.... los olumnos de escla- 
vos XD. cComo fue el desarrollo del juego?, cnecesi- 
toste ayudo o usoste algun tester?" 

jbgorcio dice, "No, no necesite un tester. Lo hice con 
un Parser en C + + (el de CAS) y nado mas." 

Dices, "6Y en INFORM?" 

jbgorcio dice, "En Inform empece ohora, despues 
de CAS. A raiz de encargar eso prdctico, descubri el 
CAAD y todo lo demos" 

Dices, "<LY te ho costado mucho pasorla o INFORM 
desde C?" 

jbgorcio dice, "No, pq lo reescribi Pesde el principio, 
solo me quede con el guion" 

Dices, "Ok, pues quiero que votes tu propio PLA- 
YERA..." 

jbgorcio dice, "Me niego o puntuor mi aventuro" 



Dices, "iiiBUAF!!!. iiiTODOS LO HAN HECHO!!!, ohoro 
dime que ves o tu fovor o en contra en el aportodo de 
ORIGINALIDAD" 

jbgarcia dice, "Vale, creo que es MUY original" 

Dices, "cCalidad de texto?" 

jbgarcia dice, "He tratado de que la calidad del 
texto fuese buena. Creo que eso es algo que debe- 
mos intentar todos, debemos erradicar las faltas de 
ortografia, y mas alia, debemos desarrollar buenas 
tecnicas de redaccion." 

Dices, "dnteractividad?" 

jbgarcia dice, "Ah, eso seria fantastico ... pero no 
creo que haya conseguido una interactividad espe- 
cial, la normal en un juego IF hecho con un poco de 
cuidado" 

Dices, "cJuego limpio?" 

jbgarcia dice, "Err... bueno, el personaje de la nina 
es bastante rastrero, pero esa es la idea. Los problemas 
creo que son logicos, y se juego limpio con el juga- 
dor," 

Dices, "O sea que, ces dificil sacar lo ke se debe de 
obtener de la nina no?" 

jbgarcia dice, "Si, pq es una borqe" 

Dices, "Ok, quedais avisados todos.... iiicuidado con 
esa pequeha vibora! ! !" 

jbgarcia dice, "Si, si, es de lo peor... ilo ASEGURO!" 

Dices, "cSe adecua a los limites?" 

jbgarcia dice, "Si, se adecua. Todo coincide con los 



limites" 

Dices, "cY valoracion general?" 

jbgarcia dice, "Un 9,9" 

Dices, "i i iMiralo! ! ! iiiel que no queria votar! ! ! !, pero es 
que se le pilla carino a las creaciones ceh?" 

jbgarcia dice, "Es amor de madre, que le voy a 
hacer X-DD" 

Dices, 'YNominarias a un PSI?" 

jbgarcia dice, "Si, a lo nina, pero no es muy inteli- 
gente" 

Dices, "Bueno lo importante es que tenga carisma... 
cy un puzzle?" 

jbgarcia dice, "Conseguir quela nina nos de lo que 
tiene que dar" 

Dices, 'YHas jugado por encima al resto de partici- 
pantes?" 

jbgarcia dice, "Mas o menos" 

Dices, "cQue te han parecido?, asi por encima... 
ccomo ves la competicion?" 

jbgarcia dice, "No las he visto todas, pero creo que 
hay algunas que ni siquiera entraran seriamente en 
el concurso, otras veran limitada su puntuacion por: a) 
deficiencias tecnicas y/o b) deficiencias de desarrollo 
y redaccion de una historia, lo cual esto ultimo (lo pri- 
mero es subsanable) esta relacionado con la "habili- 
dad" para escribir, la correccion ortofrafica y semantica 
... etc. Desde aqui, un empujoncito a Akbarr, a ver si 
Andres tiene mas suerte." 
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Dices, "Pues ortogrofico es con g no con f... Yo no 
estoy de acuerdo contigo, pero es uno opinion ton 
buena como cuolquier otro. iDeseas decir unos ulti- 
mas palabras?, antes de terminar..." 

jbgarcia, "Creo que tenemos que agradecernos a 
nosotros mismos todo lo que esta hecho. Aqui no hay 
una fuerte organizacion detras de todo, sino que son 
"listeros de o pie" los que estdn detras de concursos, 
organizacion de eventos, actualizacion de noticios .. 
un poco lo que montiene viva esto lista. Para mi aven- 
tura en particular, debo agradecer a Zak que haya 
traducido las librerias de Inform y que este ahi para res- 
ponPer dudas. Para el CAAD en general, hay que recor- 
dar, valorar la labor de gente como JSJ o C. Sanchez. Y 
... podria seguir hasto cubrir a todos los listeros." 

Dices, "Bueno, venga, hasta luego..." 

* jbgarcia sale por la puerta. 

Dices, "Pues no va hacer falta matar a este Baltasar... 
ya que el solito se ha ido por la puerta, soliendo del 
costillo, y ya oigo a los lobos ir a por el. . . . JA JA JA JA JA 
JA" 

* Urbatain rie como un poseso. UrPatain levanta los 
brazos mientras rie y rie con la mandibula desenco- 
jada. Urbatain se eleva por los aires mientras rayos / 
centellas surgen por todo ol rededor mientras grito, 
"i SOLO PUEDE QUEDAR UNOOOOOOooooooo!" 



faucrco 



B1 (Enrique ‘Presi’) 



Bi 

I - - - 

Pu^d» dzstribuiroe tibrenw.t* bajo Ucenoa GNU GPL 

P^vtoVfi i / Ntimero te sene 001126 Infcrm V6.21 Libr^t la 6/10E 

L'n la ruldad 

wenkiadelag a 1 1 a d& calUa, oodles, peatonaa, BtfnAfcroc 7 todo lo 

qu^ cueVs cr»:cntrar en Us grander audadts- 

A pecs diatancia de ti ves a tu pccf«»r de autoescuela, y a un desccoccido que mu y probauetoente 

sea elexanunacfcc (anif). Aro ladopuedeeobservardoochedMpracti^,^ an 

qus piivle^r.'ir tanto para transport*! p<sr&x »*3 come URibun put*:k cooveraisri tu 

una implacable maquina de matar Testa tihima Jraae se deke an dud a a fcs nexvirc frente al inminente 

exinian^ 



< Urbatain > Ahora estoy con Enrique 'Presi' (que en 
el chat y en el MUD suele entrar con 'kifeu'). Autor de 
'PAEE', 'SAEE', 'aparato' y 'logica inversa'. Todos ellas 
presentados 0 concursos de minis o nonos... Gano el 
apartado a 'Lo mas raro' con 'Imposible', y 'ZNA' fue 
uno de los que mejor puntuacion obtuvo en general. 
Ahora viene con un experimento mas raro aun si cobe: 
'Bl'. Hablame de 'Bl'... 

< Presi > Pues en realidad, ahora que no nos oye 
nadie... ;-) Bl surgio de una idea para una nano, pero 
vi que le podia socar mas miga. Saque una release 
0, que en principio pretendia envior al de nanos. Pero 
yo habia enviado 7 nanos, osi que me parecieron sufi- 
cientes... Y la idea de Bl me gustobo, osi que me dije, 
si la amplio la puedo presentar 0 las breves, no tenia 




ninguna otra idea para las breves... 

<Urbatain> cY de ke va el asunto? 

< Presi > En cuanto a Bl, es una aventura "de 
accion", no es una aventura posiva. Nos convierte en 
un novato conductor que se esta socando el carnet 
(el Bl , de ahi el titulo). No hay mas guion. La accion se 
desarrolla tanto en la ciudad como en carretero. En la 
release 0 solo habia carretera. 

<Urbatain> Y cde donde sacaste tamana idea? 
cCual fue tu inspiracion? 

< Presi > Pues no lo se... fue en verano, cuando 
lo de las nanos.... las ideas surgian, en las calidas 
noches....;-))) 

<Urbatain> cComo fue el desarrollo del juego? 

< Presi > Bueno, es el dia del examen practico, que 
no lo habia dicho. Hay dos psis, el profesor de autoes- 
cuela y el examinador, en la release 0 solo habia pro- 
fesor, en realidad era una practica, no era examen, 
ahadi la ciudad, con las bocacalles y los semaforos 
(operativos en la sub-release 001 120), por un fallo de 
ultima hora no funcionan en la primera que mande 
al concurso; y el psi examinador y un monton de 
objetos del coche, y otras tantas lineas de gramatica. 
Use Inform 6.21, InformatE 6/1 0E, porque es el unico 
que conozco y porque es multiplataforma. Y porque 
es orientado a objetos, lenguaje algo parecido a C... y 
muy flexible. iAH! por supuesto en Linux XP 

<Urbatain> cRecibiste ayuda de alguien? calgun 



tester? 

< Presi > No, solo ante el peligro 

<Urbatain> HombreZAK iiisi!!! 

< Presi > Bueno, si, pero nunca mostrandole los ver- 
daderos fuentes. 

<Urbatain> JAJAJA ieh! ieh! que es todo merito tuyo 
iSI SENOR! XD 

< Presi > Siempre con casos hipoteticos... ;-)), y eso 
si, nadie la ha testeado aparte de mi mismo, es due si 
no, esa persona ya no puede votar, esta influenciada, 
pienso yo... es lo malo de los concursos. 

<Urbatain> Puede ser, pero no esta prohibido... 

< Presi > Lo bueno es due se sacaran fallos y sacare 
la release 2, que no entrara para concurso pero de lo 
due se trata es de hacer aventuas, cno?. 

<Urbatain> Bueno, ahora te voy a permitir que votes 
tu propia breve. . . 

< Presi > Puntuar, yo, cla mia?, imposible, iguol me 
pondria un 1 0 due un 0, no lo se. 

<Urbatain> Mira... es obligatorio JAJAJA, empieza 
por ORIGINALIDAD y porque. 

< Presi > Hombre, originol, ol menos es... digamos 
due Bl puede ser el primer poso poro lo pue podria 
llamarse SCC: Simulador de Conduccion Conversacio- 
nol... ;-), incluso se podria hacer un modulo paro si 
olguien quiere meter un pasoje de conduccion dentro 
de su aventura.. . nota: random(lO) tio, pue no puiero 
puntuor lo mio propia. 



<Urbatoin> Mira todos lo han hecho y han salido 
cosas interesantes. 

< Presi > cSi? 

<Urbatain> TE OBLIGO a votarte. 

< Presi > Que malo que eres 

<Urbatain> JAJAJA 

<Urbatain> cCalidad de texto? 

< Presi > Los textos no eston mol. 

<Urbatain> Venga vole acepto barco. 

<Urbatain> cNado de notas ok? 

< Presi > Bien. 

<Urbatain> cINTE R ACTIVI DAD? 

< Presi > Lo interactividad no se si es bueno o mola, 
pero es DISTINTA o todo lo que se hayo visto, creo yo . 

<Urbatain> Si pero yo creo que le falta un poco 
mas de explicitud en los elementos a usar, por ejemplo 
los pedoles y to eso. 

< Presi > cTu conduces? 

<Urbatain> Es evidente que estan ahi pero yo no se 
conducir ;) 

< Presi > Ah, es que eso es lo diffoil: lo gente que no 
conduce lo tiene chungo. 

<Urbatain> Por eso yo echabo en falto cosas, pero 
yo le he pillado el truquillo ;) yo se lo que es embragor 
aparte de los mujeres... XD 

< Presi > Es como una aventura poro escalar, el que 
no ha escalado en su viqa no sabra donbe poner el 
ornes..., etc. 



<Urbatain> Bueno, no olvides poner en lo siguiente 
version unas instrucciones para conqucir... Lo falto o 
problemos de interactividad se solucionan en parte 
con uno buenas instrucciones y oyuda. 

<Urbatain> cJUEGO LIMPIO? 

< Presi > El juego limpio no estd mal: si giros donde 
no debes te la pegas, si haces cosas mol boja puntos. 
Aunque me hon faltado muchas cosas por implemen- 
tor: senales, intermitentes (eston pero de adorno), tra- 
fico, peotones cruzondo... son cosas que se podrian 
anadir. 

<Urbatain> Serb muy interesonte que anadas esas 
cosas a B1 en el futuro... seria como el 'Test Drive', en 
cado version mas reolismo. cSe adecua o los limites? lo 
verdad es que no me puedo ni imaginar cuontos obje- 
tos y locolidades has gastado en esta simulacion... 

< Presi > cCu' 'ales eron los limites? ;-)) 

<Urbatain> Eron 1 2 objetos o PSIS y unos 6 locolida- 
des. 

< Presi > Hoy 2 psis, 2 locolidades, objetos un monton, 
mas de 1 2 seguro. 

<Urbatain> JAJAJA o seo, cque te alejas un pelin de 
los limites no? 

< Presi > Pero creo que seria peor tener un coche sin 
nada. 

<Urbatain> Eso seguro, estd muy bien como esta, 
aunke como ya te he dicho antes, yo he echado 
en falto los elementos de conduccion explicitamente 
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puestos. 

< Presi > No, habia una clausula que decia que no 
se penalizaba si habia mas objetos con tal de que la 
aventura fuera mas rica, o algo asi. 

<Urbatain> No no no y no, se referia a iiicosas 
examinablesll! lo tuyo son objetos hechos y derechos 
JAJAJAJA. 

< Presi > Yo pero, si don los elementos, cque queda?, 
hay que currdrselo... ccomo que examinables?, todo 
es examinable, todo lo que esto qefiniqo. 

<Urbatain> Si, se referia a objetos de escenorio que 
reolmente son prescinqibles, no a los pedoles a la 
marcho al retrovisor, iiisin esos te suspenden seguroll! 

< Presi > Claro; hombre, don ombiente, el retrovisor 
puede considerarse superfluo, es que no se sabe 
donbe eston los limites, pero se puede acobar dentro 
del tiempo, eso seguro. Si sobes conducir, claro y no te 
quedas otoscado "absurdamente"... ;-))) 

<Urbatain> OK tu tronki, peor hubiese sido atenerte 
a los limites y tener una outre simulacion... sin pedoles 
ni frenos no nada de nada. Asi esta perfecto. 

<Urbatain> Y por ultimo: VALORACION GENERAL. 

< Presi > Pues no se, es una aventura no trodicional, 
que son las que me guston a mi, y demuestro que se 
puede innovar. 

<Urbatain> illn 10! 

< Presi > Hay que entenberla, si te empenas... jejeje 

<Urbatain> Dilo dilo, repite conmigo... IUN 10! 



< Presi > Vole, un 10. 

<Urbatain> iiiBieeeeeeeeeeennnn!!!, iha votado! 
JAJAJAJA, ite pille! 

< Presi > Jejeje, si eso te hoce felisss... pon una nota: 
que la gente vote lo que quiero y que no se deje 

influencior por los outores jejejeje, ni por los entrevis- 

tadores malevolos.... ;-DDD 

<Urbatain> Claro tronki, yo lo habia pensodo... cHas 
jugado por encimo al resto de participantes?. Dome 
tu opinion general de lo brevecomp y del nivel de las 
aventuras. 

< Presi > Lo verdad es que no he tenibo tiempo de 
mirorlas mucho, ton s"olo he jugado tres o cuatro 
turnos en dos o tres aventuras. . . pero por lo que he visto 
parece que prima la originalidad por encimo de todo, 
serdn duros contendientes. Ah, y parece que coda vez 
hay mas gente que se opunto al carro de Inform..., 6 
de 16 vienen en codigo Z, nostamol... en fin que los 
comentorios de cado aventura ya los hare detallada- 
mente cuondo las hayo jugado todos 

<Urbatain> Bueno por ultimo, Zquieres decir unas 
palabras...?, csaludor a alguien...? 

< Presi > Gracias a todos los que me han resuelto 

dudas del Inform, oh, como reseha puedes decir que 
estamos mironbo Nomorie y yo el proyecto BabyBoom, 
jeje, propagonbo nunco viene mal 

<Urbatain> ZEstais en ella? 

< Presi > A ver si empezomos. 



<Urbatain> Genial... ;) pues ahora te tengo ke 
matar, pues lo he hecho con los otros participantes, ca 
esto no te negaras no? 

* Urbatain afila su guadana. 

< Presi > cMotarme, como?, oisss, si al menos tuviera 
algo con que defenderme, un coche o algo asi 
;-DDDD 

* Presi Pace rugir el motor. 

* Urbatain mota a este tio ton dif/cil de entrevistar. 

<Urbatain> Bueno se acabo. 

< Presi > Jorobas, no me has dejado tiempo ni a des- 
embragor... 

< Urbatain > JAJAJA 

< Presi > Jeje 

< Urbatain > Has muerto. Gracias por venir. 

< Presi > Pos vale ;-DDD, de nasss. 
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<NotMemory> Un poco tarde, pero apui estoy, 
cUrbatain?. iOh, Dios mio, ise ha congelado en la 
espera! 

< Stan > i i i HijooooosdeeeePutoaoaaaaooa ! ! ! 

< Urbatain > cKe pasa? ccempezamos??? 

<NotMemory> Ready 

* NotMemory hoce gdrgoros bora aclarar su gar- 
ganta 

* NotMemory se lava los dientes bora tenerlos blan- 
cos como la nieve. 

* NotMemory se gone gomina hasta las orejas 

< Urbatain > Ok. Y por fin, el hombre misterioso... uno 
de los dos due ho usado pseudonimo y ni dios sabe 
quien es... El creador de Olvido... Antes de empezar... 
cQue te ho motivado a usor pseudonimo y hacernos 




sufrir o todos? 

<NotMemory> Bueno, no puedo comentor ohoro 
*todos* mis motivos, porque entonces se acaborio el 
seudonimo. Pero si puedo decir que me parecia que 
encojoba mucho con el juego, le doba un poco mas 
de misterio a su entorno. 

<Urbatain> Y es divertido ver sufrir a los colegas, 
cno? 

<NotMemory> Jejeje, si, tambien. Todavia me 
acuerdo de un clerigo que habia por ahi que no tenia 
ni idea de quien era yo. Lo que me pude reir... :-) 

<Urbatain> Bien, hablame de Olvido... mamo- 
nazo... 

<NotMemory> Empece "Olvido Mortal" con la idea 
de presentarla al 2° concurso de minis. No llego a 
tiempo, asi que la presento ahora al de breves. Mi idea 
es que seria interesante un juego en el que todo lo 
fueras descubriendo poco a poco, y que ol principio 
no supieros nado. Esto modifico mucho lo forma de 
jugor, porque combia completamente la tipica dina- 
mico de "coger objeto y ddrselo a alguien". El juego 
esto centrado en el conocimiento. 

<Urbatain> Ummm cpuedes comentor olgo del 
orgumento? 

<NotMemory> Poco, porque como yo he dicho, es 
mejor ir descubriendolo. Pero digomos que el protago- 
nisto se despierta sin recordar quien es, haciendo uno 
colo sin sober donde esto ni pora que. Lo demos hoy 



que ir recorddndolo. 

<Urbatain> <i,De donde socoste la inspiration poro 
hacer tol idea kafkiona? 

<NotMemory> No se, en reolidad, o portir de lo 
idea del orgumento que se iba construyendo poco o 
poco fui tejiendo lo historia. No soy consciente de nin- 
guno inspiracion (y no he leido noda de Kafka!). 

<Urbatain> iiiPues deberias!!! 

<NotMemory> Lo hare, lo hare. 

<Urbatain> Lo ongustio que me ho dado olvido, lo 
comprobe primero con Kofka (es un cumplido). 

* NotMemory se ruboriza 

<Urbatain> <i,Que tol fue el desarrollo? 

< NotMemory > Lo hice muy orgonizadito, porque 
fui creondo primero lo historio antes de programor el 
juego, como mondon los cdnones. Luego fui refinondo 
lo historio y los puzzles y al final lo programe. Inform me 
dio mbs problemos de lo que esperoba, pero ol final el 
resultado fue muy sotisfoctorio. 

<Urbatain> cAlgun tester con jeurbnimo tb? 

< NotMemory > Bueno... no puedo desvelor tam- 
poco demosiado de mis testers, pero si mencionare 
por lo menos o Zok, que me ayudo mucho como guru 
de Inform y de lo oventuro en general. El resto estdn en 
el fichero de soluciones, junto con mi nombre real 

<Urbatain> MOLA. Como te veo sotisfecho de tu 
obro, imagino que no te importord votor tu juego cno? 

< NotMemory > cVotor mi juego? uffff... ces necesa- 



rio?. 

<Urbatoin> SISISI completamente, es obligatorio, 
sorry :) cQue opinos de la Originolidad de tu juego? 

< NotMemory > Estoy contento con la forma de jugor, 
apartandose un poco de los puzzles tipicos. Tambien 
creo que el orgumento es original. Podria ponerme, 
por ejemplo, un 8. 

<Urbatain> cCalidad de texto? 

< NotMemory > No estoy muy seguro, pero creo que 
el texto quede mas o menos intrigante, que es lo que 
buscoba. El orgumento tambien me gusto. Otro 8, por 
decir algo. 

<Urbatain> clnteractividad? 

< NotMemory > Esto es dificil para el outor (que difi- 
cil es puntuar una aventuro propia). La interactiviqaq 
solo se conoce cuanqo lo juegon otros. Supongo que 
aqui podria foliar un poco mas, porque siempre que se 
ponen personojes con los que hablar, se arriesga uno 
a que no le entienqan nado. Un 7, mismamente. 

<Urbatain> Por cierto... choy mas PSIS aparte de lo 
moldito Mujer para hablar?, es que estoy atoscado XD 

< NotMemory > Puede... no me ocuerdo bien :D 
Piensa de forma logica, es todo lo que puedo decir, el 
orgumento esto hecho con cierto coherencia; piensa 
que harias en esa situacion en la viqa real. 

<Urbatain> qigo, iiique si hoy mas PSIS aparte de lo 
mujer!!! 

< NotMemory > Si... pero aun no, si no cuentas a 



todo lo pena que hay en lo cola. 

<Urbatain> cJuego Limpio? 

< NotMemory > Esto tambien es complicado. Todos 
los personas a las que se lo di para que lo probaran 
ocaboron el juego, aunque a todos les costaron un 
par de cosos. Yo creo que puede ser un poco compli- 
cado, pero todo procuro tener sentido. Por respeto al 
entrevistador, que aun no se la ha ocobado, digamos 
que un 7 (que piense que es culpa de la aventuro, y 
no suyo ) :-) 

<Urbatain> Sera mia.... ya sobes que a veces se 
nos otasca algo y no hoy manera... 

< NotMemory > De todas formas, es el puzzle mas 
dificil del juego. Aunque hay gente a la que se le 
ocurre enseguida, no se. 

<Urbatain> Sere tonto... lo dicho. 

* Urbatain se pega con la barra en la cabeza. 

* Urbatain se pega con la barra en la cabeza. 

< Urbatain > Bueno sigomos... 

* NotMemory se pega con la barra en la cabeza. 

< Urbatain > cSe adecua a los limites? 

< NotMemory > Bueno, eso seguro. Como digo en 
el leeme, tenia pensada una porrofada fabuloso para 
defender que la aventuro era mini... asi que no tiene 
problema ninguno para considerorse breve. O sea, un 
10 

< Urbatain > Y lo mas chunga... cVolorocion gene- 
ral? 



<NotMemory> Muy chunga, si. Yo estoy contento 
con el resultado, pero es complicado de puntuor. 
Venga, un 8. 

<UrPatain> Ahoro viene algo interesante... cNomi- 
narias algun PSI? 

<NotMemory> No creo que los PSIs seon muy impor- 
tantes en este juego. Ayudan a dor el omPiente, pero 
son todos secundarios, asi que no nominaria ninguno. 

<UrPotoin> Ok, ycpuzzle? 

<NotMemory> Puzzles si, me gusto especiolmente 
cuanqo vas o %&$%& y $&%#@ el /&%@*. No, en 
serio, creo que los puzzles no estan mol. De hecho, uno 
de los que me gusto es ese en el que te quedos tu, 
precisomente porque no es facil pero si logico. 

<UrPatoin> cHos probado los demos participantes?, 
cComo hos visto el nivel de esto competicion? 

<NotMemory> A mi me ha parecido que lo com- 
peticion tiene un buen nivel, he visto olgunas buenas 
aventuras y me da lo impresion de que se ha mejo- 
raqo respecto a otros concursos onteriores. 

<Urbatain> Y por ultimo.... cQuieres decir unas pala- 
bras?, lo que se te ocurro... 

<NotMemory> Iba a decir algo... pero lo he *olvi- 
dado* 

<Urbatain> JAJAJAJA vale tio. Pos aqui ocobo esto 
entrevisto de vuestro reportero mas dichorochero de 
barrio aventurero i i i byes 1 1 1 



EL GORRON DEL TREN (Morgul) 
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<Urbatain> Estomos por ultimo con Morgul... que 
o pesar Pe hobernos prometibo algo del secreto de 
el mismo, nos ho salido con una cosa que se llama 
'Gorron'... Tambien tiene una pagina web, y como se 
le ho olvibabo ponerlo en el TXT, pues le horemos publi- 
cidad grotuita: http://www.crosswinds.net/~ioferor . cDe que 
vo el juego? 

< Morgul > Va be que tienes que conseguir viojor en 
tren sin besembolsar ni un buro (empiezos sin Pinero y 
sin nado) 

<Urbatain> cNi ropa? 

< Morgul > Ropa si, pero el juego no dice nada de 
eso. 

<Urbatain> Claro... XD cDe donde socoste esa 
idea? 




<Morgul> Se me ocurrio el dio 14 por la manana, 
volviendo a casa en el tren desde la universidad. 
Ademas pensaba en el argumento de una aventura 
que cupiera en una breve, y para un tren, bastaba con 
3 habitaciones (2 vagones y el aseo) y el resto para la 
estacion y demas. 

<Urbatain> <i,No esta inspirado en un mendigo o 
algo asi? 

<Morgul> Existe de verdad alguien asi. En serio. Lo 
he visto con mis propios ojos. El tio por todo el morro 
(en mi caso) me pidio que le comprara una caracola 
de chocolate. 

<Urbatain> JAJAJAJA 

<Morgul> Ha habido otros casos. 

<Urbatain> cPero luego se colo en el tren? 

<Morgul> No, eso no tiene nada que ver. El men- 
digo no se cuelo en el tren en el juego ni en la reali- 
dad. 

<Urbatain> O sea que es un conjunto de varios 
casos y experiencias. . . 

<Morgul> Lo del mendigo si, lo demas no. A un 
companero de close mio le pidio un bollito. 

<Urbatain> Jajajaja, me mondo XD 

<Morgul> Y ahora a el (al companero) le llamamos 
'bollito' 

<Urbatain> Jajoja, bueno... :_) cComo fue el desa- 
rrollo? 

<Morgul> Muy rdpido y lleno de bugs (uno coso 



implico la otro). Lo hice en tan solo 2 dias. Todo un 
record. Me costo oprender hacer los didlogos con los 
personajes. Lo demas tirao (yo sabia progromar antes). 
Me folto por sober como se hocen muchas cosos en 
Inform. 

<Urbatain> Ahora quiero que votes tu propio juego. 
cORIGINALIDAD? 

<Morgul> 9.5. No he visto ningun juego en el que 
haya que colorse en un tren. Excepto el mio ;-) 

<Urbatain> cCALIDAD de texto? 

<Morgul> 8. Ninguna (creo) folto de ortografia. 
Aunque me habria gustado hocer los descripciones 
mbs lorgos. 

<Urbatain> cINTE RACTIVI DAD? 

<Morgul> 7.5. He pensado en bostantes occiones 
comunes. Y he progromado los reacciones. Puedes 
hacer cosas que no te llevan ol cumplimiento del obje- 
tivo. 

<Urbatain> Eso esto bien :) 

<Morgul> Tol vez por eso pierde un poco el juego 

<Urbatain> :( cJUEGO LIMPIO? 

<Morgul> 8.7. Porque no te moton coda 3*4 

<Urbatain> Ok XD el enono de Akbarr te va a 
motor... 

<Morgul> Se supone que uno sobe lo que ha qe 
hacer. Aqemds lo pone en el leeme.txt 

<Urbatain> <i,SE ADECUA A LOS LIMITES? 

<Morgul> Totolmente: 10 
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<Urbatain> cVALORACION GENERAL? 

<Morgul> 8. No esta muy currodo el orgumento. 
Faltaria decir por que te tienes due color en el tren 

<Urbatain> iAhl, si, es verdad. 

<Morgul> No puedes hoblor con el pasajero ni con 
el revisor (por falto de tiempo en el desarrollo del 
juego). 

<Urbatain> cNOMINARIAS a un PSI tuyo? 

<Morgul> No me guston demasiodo. Nombraria a 
el Pide-bollitos. Por el humor mas due nada. 

<Urbatain> Y, cMEJOR PUZZLE? 

<Morgul> El conseguir un billete. Es bostante dificili- 
llo el puzzle 

<Urbatoin> cHos jugado ol resto de pa rtici pontes?? 

<Morgul> Unas cuontos. 

<Urbatain> Zque te han porecido? 

<Morgul> Buenos, Bostante buenos. Aunque en 
algunos (especialmente Torde!) no me gusto el par- 
seado que hocen. 

<Urbatain> Rudimentario... si, pero molo XD 

<Morgul> p, ej. en Torde! estando en la habitacion, 
pones ABRIR ARMARIO (es ropero) y te dice algo asi 
como gue no estd ahi el ormario de la cocina . Akborr 
no se adopto a uno brevecomp. Demosiadas locali- 
dades. 

* El enono hay oido algo y levanta la cabeza obser- 
vando... 

<Morgul> En Otro Lodo no se sabe lo q hoy que 



hacer. 

<Urbatain> Aha, bueno. ZQuieres decir unos ultimas 
polobros? >-[ 

<Morgul> Pos nada, lo due pone en el leeme.txt 

<Urbatain> <i,Y que pone? XD 

<Morgul> Un soludo a los due me opoyoron en su 
desarrollo. A quienes les ha gustado el juego (al menos 
a mis amigos les gusto mucho). 

<Urbatain> Eso seguro XD y porque no han jugado 
a las demos XD 

<Morgul> Al pide-bollitos real. 

<Urbatain> Jojo 

<Morgul> (aunque jamas se enterara de esto) 

* Urbatain saca la barra de hierro. . . 

* El enano lanza el hacha desde lejos y le acierta a 
Morgul en plena mocha. 

< Urbatain > Bueeeno, iiime lo ha quitado! 1 1 1 

<enano> iQue te meto fuegol, no me tientes... con 
ese disfraz verde pistacho... iPardillo! 

< Morgul > Pero resucito. 

< Urbatain > Me parece gue no. 

* Urbatain mete la barra de hierro en la boca del 
pobre gorron este... 

< Urbatain > Bueno, ya parece pue me queda solo 
uno... 

* Urbatain go/pea repetidamente hacia abajo con 
la barra de hierro. 

< Urbatain > iQue te estes puietol... Byes XD 
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RUINA, LADRON y RAPIDO (Radastan) 




<Urbatain> Radastan es un aguerrido aventurero 
due se atreve a hacer rarezas como los HTMLs gue ha 
presentado a concurso.... se les puede achacar de 
todo, pero portable y original si gue es el sistema. . . . Son 
Ruina, Ladron y Rapido. Cuentame algo de ti mismo, 
para gue sepamos guien eres... 

< Radastan > Pues mis tiempos se remontan a los 
del Spectrum en concreto a la revista Microhobby. 
Digamos gue soy una persona curiosa, me encantan 
las aventuras clasicas y en "La guarida" he intentado 
ir recopilando algunas de las mejores. Intento dar a 
conocer al gran publico lo gue fueron los primeros 
RPG's y los origenes de la aventura. 

<Urbatain> LA GUARIDA DE RADASTAN, para mas 
informacion, leer los TXT de estas breves. . . 

< Radastan > En cuanto a la creacion de aventuras 
todavia estoy en perido de experimentacion. En cada 



aventura intento probar algun nuevo metodo de con- 
trol o forma de hacer las cosas. Mi objetivo es gue las 
aventuras conversacionales evolucionen de una forma 
mucho mas intuitiva. 

<Urbatain> Hablame de cada una de las cositas 
gue has presentado a esta brevecomp. . . 

< Radastan > En primer lugar hablare de "El ladron". 
Se trata del primer intento serio de hacer algo nuevo, 
para ello disene una aventura en el gue se daba plena 
libertad de movimientos a los jugadores, hay una espe- 
cia de mapa limitado, pero dentro de el se puede ir en 
cualguier direccion. La historia y el juego en si no son 
muy elaborados, de hecho el desarrollo es lineal y casi 
no hay investigacion. En "La ruina" cambie el metodo 
de control, en este caso el mapeado se asimila al de 
una aventura clasica, pero se empieza a experimen- 
tar con algo mas de interaccion por parte del usuario. 
Esta aventra posee algo mas de desarrollo en lo rela- 
tive a la historia. Se trataba de hacer algo divertido, 
y tambien un primer intento de tener a un pseudo-psi 
contigo (Paguito, el loro). Tambien posee un desarrollo 
lineal, pero en esta ocasion se podian cometer errores 
si no se hacian las cosas bien. 

<Urbatain> Te gueda una, cno? 

< Radastan > Y finalmente "Rapido!", el experimento 
mas extrano realizado por nadie. Este juego es total- 
mente veridico en su planeamiento. 

<Urbatain> JAJAJA 






<Radastan> De hecho se realizo exoctamente en 
el mismo tiempo que se indica: menos de dos horas 
y medio, nado estoba planeado y todo se hizo sobre 
la marcha: se escogieron graficos entre un clipart per- 
sonal y la historia se invento sobre la marcha. Se trota 
mas de un "reto" y su resultado, que una oventura. 

<Urbatain> Si, yo ahora estoy capturanqo (que no 
robanqo) soniqos de BLADE para ASTRAL GOLD XD 
jejeje. Y, cde que vo cado una de ellas?... el argu- 
mento. . . 

<Radastan> "El ladron" trata sobre eso, eres un 
ladron que debe entror en la cosa del gobernador. Tu 
mision consiste en encontrar la forma de entrar. En "La 
ruina" se expone la vida de un grumete, tu mision es 
intentar que un barco pirata no se hunba. El aliciente 
consiste en que todo el mundo a bordo estd como 
una cabra, y que el barco es una "ruina" como su 
nombre inqica. 

<Urbatain> JAJAJAsi, estan chotados, es graciosa... 
XD 

<Radastan> En "Rapido!" se expone ol jugador en 
un aventura improvisoda, una especie de "reality-show" 
basado en hecho reales. Pero lo mas mportante no 
son las oventuras en si, sino lo forma de manejorlos, 
de una forma totalmente intuitiva a traves de paginas 
web. 

<Urbatain> O sea libro-juegos con algo mas... 

<Radastan> Exactamente, se trata de ir onimando 



a la gente a abandonar la idea de las oventuras con- 
versacionoles pero sin perder el espiritu de estas. 

<Urbatain> <i,Que te llevo a realizar tol abominacion 
para los puristas? 

<Radastan> Bueno pregunta, el objetivo final es 
hacer un entorno de juego que libre a jugadores y 
desarrolladores del lastre de la escritura. 

<Urbatain> UYUYUYUYUY 

<Radastan> Se trata que al final solo se emplee le 
teclado para hablar. 

<Urbatain> ike blasfemia! JAJAJAJA 

<Radastan> Pero sin perder el encanto de las aven- 
turas cldsicas. 

<Urbatain> Pero... sobes que es cuestion be gustos, 
cno?, por ejemplo para mi lo mas intuituvo es el lastre 
de escribir. 

<Radastan> Una oventura en HTML puede ser solo 
en texto o poseer graficos. 

<Urbatain> Pero en parte estoy de acuerdo con- 
tigo... yo siempre he pensado que mientras un juego 
me de 'sensacion aventurera', me da igual el formato 
en que venga. 

<Radastan> Se trota que las occiones mas usados 
(movimiento, coger objetos, examinor) se hagan de 
forma intuitiva por iconos, dejando el teclear para lo 
que reolmente necesite libertad. 

<Radastan> Se trata de hacer el paso intermedio 
entre las oventuras y las graficos (todo por iconos y 



menus) y las aventras conversacionales (solo texto y 
comondos tecleodos). 

<Urbatain> Tranki, solo espero due no te iiiTOTEMI- 
ZENII! XD 

<Radastan> Intento due lo gente se vuelvo a sentir 
atraida por los oventuras conversocionoles, pero sin 
hacer que sienton el duro golpe de tener que tecleor 
todo. Los oventuros no combiordn, solo el modo en 
que monejon. Habra el mismo texto y los mismas posi- 
bilidades, pero se facilitara el monejo. 

<Urbatain> Si, no es molo idea. Un primer paso 
antes de probor las conversocionoles puros y duras. Yo 
lo veo ideal paro engonchor o ninos o lo oventuro. 

<Radastan> Exoctomente, es coger lo mejor de 
ombos mundos. 

<Urbatain> cConno fue el desarrollo?. cFue en un 
plis-plos? ;) 

<Radastan> Me base en el motor Javascript de uno 
oventuro en ingles, y le hice olgunos combios poro "El 
ladron". "La ruina" uso un motor mas eloborodo. 

<Urbatain> Y Rdpido es un libro-juego normal y 
corriente... cno? 

<Radastan> Si, el motor no es nada del otro mundo 
... son simples links a otras paginas. 

<Urbatain> Bueno ohora viene lo porte mas chungo 
de la entrevisto... iiiQuiero due votes tus creocionesll! 
XD 

<Radastan> I But! 



<Urbatain> JAJAJA itodo el mundo dice lo mismo! 
mola. 

<Radastan> La verdad es que soy muy critico con 
ellas. 

<Urbatain> Bueno... eves?, pues esto vo o estor inte- 
resonte. cORIGINALIDAD? 

<Radastan> Originolidad: "El ladron": 2, "Lo ruina": 
6, "Rapido!": 7. 

<Urbatain> ZAIgo due comentar ol respecto? 

<Radastan> Excesivo linealidod en el desarrollo. 

<Urbatain> cCalidad de texto? 

<Radastan> "El ladron": 4, "Lo ruina": 5, "Rdpidol": 5. 
Tompoco son olgo digno de "Cervantes". 

<Urbatain> i INTERACT!' VI DAD? 

<Radastan> "El ladron": 3, "Lo ruina": 3, "Rdpido": 1, 
openas si se pueden hocer mas due coger y usor obje- 
tos. 

<Urbatain> cJUEGO LIMPIO? 

<Radoston> Todos: 10, no se engana ol jugador 
en nigun momento y son muy simples de resolver, se 
busco lo DIVERSION. 

<Urbatain> <i,Se adecuon o los limites? 

<Radoston> Lo verdad es due es un tema raro "El 
ladron" ni idea... (hoy libertad dentro de un mopa). 
"Lo ruina": si, plenamente (cun 10?). "Rapido". cen esto 
ultimo hoy olgo gue tengo pies y cobeza? 

<Urbatain> cY por ultimo lo valoracion general?? 

<Radastan> "El ladron": 4, "Lo ruina": 5, "Rdpido": 



4, la pregunta es, que es mas importante... tecnica o 
diversion, porque habra gente que se parta de risa con 
las dos ultimas y pase uno de sus mejores ratos del dia. 
cEs eso lo que realmente importa? 

<Urbatain> Ya pero esto no es una NANOCOMR.. no 
se valora la tecnica. Entonces date una buena pun- 
tuacion en las dos ultimas... 

<Radastan> Si, pero todas las valoraciones son 
sobre tecnica, cno es curioso?. No hay na valoracion 
de diversion. Y la valoracion general es incongruente 
que pase de 5 si el resto de apartados no lo hace 8-P 

<Urbatain> 6?6?6? no se, la valoracion general es 
tema subjetivo. A mi por ejemplo RUINA me ha gustado 
mucho, la votare en consecuencia y en comparacion 
con las demas. 

<Radastan> Yo considero que una aventura se 
debe medir por lo que le haya disfrutado al jugador, no 
por como este realzada. 

<Urbatain> Pos eso digo, la valoracion general es 
ese 'algo' que hace que nos guste mas o menos, 
digan lo que digan las bases... Pero, la calidad de 
texto y to eso influye iiidirectamente!!! 

<Radastan> No exactamente, "La ruina" no posee 
unos textos muy elaborados y sin embargo puede 
hacer morirse de risa a mas de uno. 

<Urbatain> Si, pero si en este concurso estuviese 'el 
Lazarillo de Tormes', tb nos partiriamos el pecho y se 
llevaria un 1 0, y la tuya iria por detras, todo gracias a la 



calidad literaria. 

<Radastan> Sasto, eso se vera en "Rapido", que no 
posee NADA. 

<Urbatain> Cierto cierto. cNominarias algun puzzle 
oPSI? 

<Radastan> "Paquito" el mejor PSI existente. 

<Urbatain> Jajaja si. 

<Radastan> El unico del concurso al que se puede 
desplumar. 

<Urbatain> JAJAJAJA, eso si es cierto... XD bueno en 
este concurso hay buenos PSIs. 

<Radastan> Si, pero o ninguno le podemos 
"putear" 

<Urbatain> Y bueno, iiimis zombies se pueden des- 
membrorll! 

<Radastan> Cierto 

<Urbatain> Y cpuzzle? 

<Radastan> iBufl, depende como se vea, supongo 
que "Lo ruina" es el uico que posee un puzzle 
decente. 

<Urbatain> cHos jugado o las porticipontes por 
encima? 

<Radastan> A lo mayoria, hay olgo que no me 
gusto. 

<Urbatain> <LEI ke? 

<Radoston> Que hoya qe usar interpretes. 

<Urbatain> iiiOh!!!! iiilo sientoll! JAJAJA 

<Radoston> El nivel es bostonte olto 



<Urbatain> Y por ultimo di unas ultimas palobros... 
saludor y to esas chorrados. 

<Radastan> "Me gustaria saludor a mi mama, 
papa, hermano, hermana, casa, telefonoya mi perrito 
chow-chow" X-D 

<Urbatain> cPerrito chowchow?. Bueno pues gracias 
por venir. 

<Radastan> Un cordial soludo a todos los aficiona- 
dos a las oventuros clasicas. Gracias a ti. 

<Urbatain> JAAJJA, isi te van a lapidar! 

<Radastan> X-D 

<Urbatain> Bueno, mientras la policia escolta y pro- 
tege de las pedradas de los aventureros, a este blas- 
femo que quiere 'hacer las aventuras mas accesible 
para los principiantes...'.- ke chorrada XD, nos despedi- 
mos... Creo que por fin me puedo quitar este qisfraz 
chorra de rana... i i i Byes 1 1 1 



ZOOLOGICA (D’Litro Soft) 




<Urbatain> He recibido a ultima hora un emilio de 
la pena de ZOOLOGICA, y como estoy un pelin can- 
sado ya... iufl, he decidido incluirla tal cual... ademas 
que esta graciosa XD. BYES! 

< D'Litro Soft> 

La tematica del juego se basa en las experiencias de 
un guardia al interior de un parque zoologico, qurante 
una insolita y agitada noche. Gregorio (el guardia), 
aburrido de las solitarias rondos de vigilancia, decide 
por una noche invitar a su entranable amigo Carlos 
Urzua. Este, preso de una borrachera se pierde al inte- 
rior del parque, despertanqo la inquietud y preocupa- 
cion de parte de Gregorio. 

La creacion de Zoologica, llega luego de una serie 
de pruebas para conocer mejor la programacion de 
aventuras de texto. Navegando por la red, nos entera- 
mos del concurso que estaba organizanbo el CAAD. 




Ni cortos ni perezosos, le dimos monos o lo obro mien- 
tras destopdbomos unos cervezas y bautizobomos lo 
nuevo empresa (D'LITRO soft). Mientras nos tomaba- 
mos "el refrigerio", borojdbamos distintos temos, situa- 
ciones y objetivos, hosto due finalmente lo due mas 
nos gusto, fue lo idea de combinor animales y un 
gentil. 

D'Litro Soft lo componen: 

Presidente de Directorio: Rodrigo Alvarez. 

Gerente General: Mauricio Topia. 

Junior (invitado): Simon Alvorez. 

*Las faltas ortograficas al interior de Zooiogica son 
Derechos Reservodos de D'Litro Soft. 

*La reproduccion total o porcial de los faltas anterior- 
mente descritos serdn duramente soncionodos. 

D'Litro Soft 2000 Santiago de Chile. 

PD: Lo puntuacion del juego la dejomos en monos 
del jurado popular. 



Bueno, y esto ha sido todo... os prometo pue los par- 
ticipontes estordn listos y reonimados poro el dia de 
lo entrega de premios. Mis zombies me solieron bien 
asi pue no creo pue hayo problemo con estos... No os 
olvideis asistir, sobre todo si vdis o recibir un premio ;) 

Recordad pue lo fecha poro el evento es el dia 1 6 
de Diciembre o los 6 de la tarde en lo solo del esce- 
nario en el MUD 

Conforme se oparece en lo biblioteca, id al norte 
y ol este... Tambien recordad que el resultado del con- 
curso solo se sabrd en vivo y en directo... 

Despues de lo jornada, se procederd o colgarlos en 
la web, pero siempre despues del evento. Bueno, por 
fin me quito este disfraz de rono gustavo... 

iSoludos! 



E[ Clerigo Urbatain. 



Cl Crucc dc Caminos 

H I I u 

L legas a un cruce de caminos. Salidas visibles: norte, sur, este 

y oeste. 

h r 

Una extraha puerta flotando en el aire conduce a: 

Pagina sobre Knight Ore ( http://www.ioitcountrv.com) . 

Pagina dedicada a las aventuras de Level 9 ( http:// 
www.viewtronix.easvnet.co.uk/beeb/level9.htm ), con informa- 
cion sobre las mismas. 

Informacion sobre Level 9 ( http://www.ivsator.iiu.se/ 
adventure/Level 9_Comoutina.html ) y SUS aventuras. 

Level 9 Memorial ( http://www.if-leaends.ora/~levelnine/ 
htmi/home.html) . Sitio dedicado a esta legendaria com- 
pania. 

Level 9 Novellas ( http://members.netscaoeonline.co.uk/ 
ieremvaiansmith/ievei9 ) . Las novelas que acompanaban 
a las aventuras de Level 9, en formato electronico. 

Directorio en GMD ( ftp://ftp.amd.de/if-archive/level9) 

donde se pueden descargar interpretes e informacion 
sobre las aventuras de Level 9. 



Hacia el DORTC puedes ir a: 



InformatE ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/Forfress/9939 ), pagina de Inform en caste- 
llano. 

Visual SINTAC ( http://oaaina.de/isi) , pagina del parser 
visual para Windows. 

Macedonia Magazine ( http:// 
www.codexmx.com/macedonia) , otra publicacion con 
una seccion (Spanish Quest) dedicada al mundo 
aventurero. 

AventuraST ( http://www.aventurast.wm.com.ar) , una 

pagina muy aventurera. 

The Roebuck ( http://www.iaionia.com/nmsoft ), la pagina 
de Carlos Sanchez. 

Dimension Pro-lmagyna ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/5787) , la pagina aventurera de Daniel 
Cardenas. 

La Diosa de Cozumel ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/Hanaar/4795 ), pagina dedicada a las 
aventuras conversacionales de Aventuras AD en 




especiol. 

Somewhere ( http://members.es.tripod.de/aen/some.html) , 

una pagina de Luis David Arranz con informacion 
aventurera, entre otras cosas. 

The Dwarf and the Axe ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/3567/soaxe.html ). 

La Peninsula Aventurera ( htto://www. aeocities.com/ 
TimesSauare/Stadium/51 62) . 

AC’s ( http://www.xvzzv.aa.nu) . la pagina de Lumpi sobre 
aventuras conversacionales. 

El camino gue va hacia el SUR te conduce a: 

Adventureland ( http://www.lvsator.iiu.se/adventure) , com- 
pleto informacion sobre companias aventureras de 
todos los tiempos. 

Infocom ( http://www.csd.uwo.ca/infocom) , pagina sobre 
esto mitica compania. 

The Colossal Cave Adventure 

( http://people.delphi.com/rickadams/adventure/index.html) , 
conoce los origenes de todo esto 



The IF Library f http://www.ifiibrarv.org ). el archivo aventu- 
rero por excelencia. 

The Spectrum Adventurer [ http://home.vi rtuai-oc.com/ 
isbiox) , poro los nostdlgicos. 

XYZZY News ( http://www.xvzzvnews.com) , webzine sobre 
la interactive fiction inglesa. 

ifFinder [ http://www.corknut.ora/ifFinder) , el principal bus- 
codor temdtico de interactive-fiction. 

Hacia el CSCe puedes ir a: 

The roguelike games homepage [ http://www.win.tue.nl/ 
aames/roauelike) . todo sobre roguelikes. 

Thangorodrim ( http://thanaorodrim.anaband.ora) , 
pdgina dedicado o Angband, uno de los roguelikes 
con mas exito. 

Hocio el oesre gueda: 

Emulatronia ( http://www.emulatronia.com ), la mejor 
pagina sobre emuladores, en castellano. 



La pagina de los emuladores ( http://biosvs.net/emui) . 
una pagina sobre emulacion creada por nuestro 
insigne Juanjo Munoz. 

Spectrum Power! f http://ao.to/spectrumpower) . una 
pagina dedicada a recopilar TAP y TZX lo mas fieles 
posibles a los originales. 

Si quieres sugerir algun enlace para su inclusion en 
esta seccion, o detectas alguno erroneo, puedes escri- 
Pir a isi666@hotmail.conn . 
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